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EDITORIAL 


Herzlich wülk 


Hände hoch! Äh ... runter! 


Frank: Hey, warum stehen denn alle 
Kopf? Hab ich in meinem 0,5-Sterne- 
Luxus-Urlaub was verpasst? 


Brehme: Dieser irre Fischer hat 
ALLES umgekrempelt! 


Fischer: Jawoll! Ihr steht alle Kopf, 
weil ich das ganze Heft umgestellt 
habe. Ich ganz alleine, ICH!! Hinten 
ist jetzt vorne, links ist jetzt oben und 
unten gibt's nicht mehr! Muhahal!!! 


Krauß: Aha. Und warum das Ganze? 
Damit wir den Lesern zu den Heften 
noch einen schicken Lageplan ver- 
kaufen können? 


Fischer: Natürlich nicht, wobei die Idee 
gut ist. Das alles hat sich mein großar- 
tiger Geist ersonnen, damit die Leser 
beim Blättern schneller zu den Spiele- 
Themen gelangen. Das bedeutet: Tests 
und Vorschauen rücken nach vorne. 
Reportagen, Entwickler-Challenges, In- 
terviews und so weiter gibt es ab sofort 
weiter hinten im Heft. Ist zwar auf dem 
Papier nur eine kleine Änderung, es er- 
höht den Lesekomfort aber enorm! 


Frank: Das ist ja alles ganz toll! Und 
was ist mit dem Schuster? Der hat's 
wieder mal nicht begriffen, oder? 


Fischer: Der hatte so schwer und bis 
zur letzten Sekunde an unserer Titel- 
geschichte zu Bulletstorm zu knab- 
bern, dass er vom restlichen Heft we- 
nig mitbekommen hat. Seitdem mag 
er auch keine Pflanzen mehr! 


Frank: Und was ist mit dem Krauß? 
Hat der sich nicht fortgepflanzt und 
daher acht Monate Vaterschaftsur- 
laub? 


Fischer: Eigentlich schon. Ich konn- 
te ihn aber überreden, früher zurück- 
zukommen, um den Test zu Splinter 
Cell: Conviction abliefern, auf den wir 
schon seit Monaten warten. Und auch 
wenn er nicht so aussieht: der Brehme 
war in diesem Monat ausnahmsweise 
fleißig und hat sich richtig in das The 
Witcher-Special im Mod-Bereich rein- 
gekniet. 


Frank: Ich sehe, es läuft auch ohne 
mich! Ballermann, ich komme zurück! 
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EA CHRISTOPH MEINT: 
I) Rasante Sci-Fi-Ballerei mit abgedrehten 
Riesenmonstern, coolen Knarren und 
innovativem Belohnungssystem. 
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Die Redaktion 


Diese kommenden Grimme-Preisträger, Oscar-Anwärter und ehemaligen 
Kunststudenten arbeiten sich jeden Monat die Finger für Sie blutig. 


FL 


‚Rollenspiele, Action-Adventures 


SPIELT: 

... mal wieder mit dem Gedanken, WoW den Rücken zu 
kehren, um sich sinnvolleren Dingen zuzuwenden. Ande- 
rerseits steht die Cataclysm-Beta vor der Tür ... schwierig! 
HÖRT: 

.., Nicht auf seine Freundin, die ihn zum Abnehmen 
bewegen will. Und sie will auch noch wandern gehen!!!!! 


SIEHT: 
... garnicht ein, erwachsen zu werden. 


‚Adventures, Rollenspiele, Mods 


SPIELT: 
... Alpha Protocol und Die Siedler 7 (PC); GTA 4: Episodes 
from Liberty City und FIFA Fußball WM 2010 (PS3) 


GRATULIERT RECHT HERZLICH: 
...seinem Vater zum runden Geburtstag sowie zur Ver- 
mählung und wünscht, dass dieses Eheglück ewig hält. 


AMÜSIERT SICH HOFFENTLICH PRÄCHTIG: 
.... auf der riesigen Hochzeitsfeier in Thüringen. 


SPIELT: 
.„. nurnoch God of War 3 (PS3), wenn der 1. FC Nürnberg 
absteigen sollte. Billiger als jeder Therapeut ... 


VERPASST: 
... das Champions-League-Finale. Wer verschiebt das bit- 
te auf Samstag?! Zählt Gewohnheitsrecht gar nichts mehr? 


STELLT SICH DAHER DIE FRAGE: 
... ob seine Freundin es ihm verzeihen würde, wenn er den 
terminlich kollidierenden Kanada-Urlaub deshalb absagt. 


0 | PCACTION 


KOMMT KAUM NOCH ZUM SCHLAFEN WEGEN: 


 Renn- und Rollenspiele, Action 


SPIELT: 

... Wieder Mal The Legend of Zelda: Ocarina of 
Time und wundert sich, warum die großen Feen dort 
einst Traum seiner schlaflosen Nächte waren. 


HÖRT: 
‚den Kollegen Schuster zu, wie er Britney Spears 
und Modern Talking mitträllert. 


SIEHT: 
... den Kollegen Schuster auch tanzen. Sehr seltsam! 


‚Abenteuer- & Rollenspiele 


... Assassin's Creed 2. Das Teil taugte ihm anfangs 
zwar gar nicht, mauserte sich dann aber zum Knaller! 


STATTETE BERLIN ROCKCITY EINEN BESUCH AB: 
... und empfiehlt den herrlichen Club White Trash für 
überlegene Kost wie den Marquee-de-Fuck-Burger. 


FREUT SICH MIT DEM STERN DES SÜDENS AUF: 
.„.ein geniales Saison-Finale — Triple, wir kommen!!! 


LISTET: 
... gerade auf, was er alles in seinem Urlaub unbe- 
dingt alles erledigen sollte ... 


VERBRENNT: 
... dann die Liste 


UND: 
... \ungert während des ganzen Urlaubs nur herum 
und bewegt sich höchstens, wenn es wirklich sein 
muss. 
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SPIELT: 

„endlich GTA 4: The Lost and Damned zu Ende und mit 
dem Gedanken, auch Gay Tony eine Chance zu geben. 
SIEHT: 

... dem Rentenloch nun entspannter entgegen. Ich habe 
meinen Beitrag zur Altersvorsorge hiermit geleistet! 
HÖRT: 


„seine innere Stimme fragen, ob man von zu süßem 
Nachwuchs Diabetes kriegen kann. 


EMPFIEHLT: 

... Live-Konzerte von Callejon, denn Kollege Oedsch 

(im Bild rechts) und seine Wenigkeit rockten in Nürnberg 
tierisch ab und verloren 37 Liter Schweiß. 


KICKT SICH MITTWOCHS DIE FÜSSE KAPUTT, UM: 
... beim Verlags-Fußballturnier nicht negativ aufzufallen. 


BEGLÜCKWÜNSCHT HERRN KRAUSS: 
... zu seinem ersten Kind. Jürgen hatte Sex. Yeah! 


IST VERLIEBT: 
...In die Stadt Köln! 


SIEHT: 

... Ihrem kommenden Urlaub freudig entgegen: Eine Wo- 
che mit hoffentlich viel Sonne, viel Zeit für Sport und um 
kreativ zu werden. Herrlich! 


IST BEGEISTERT: 
...von der zuckersüßen kleinen Frau Krauß! 
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Huch, da fehlt ja einer! Beim Wiedersehen mit den alten Bekann- 
ten stellen Sie fest: Das Quartett ist jetzt nur noch ein Trio. 


sollte eigentlich eine Trauung stattfinden — mit Ihrem 
Eintreffen wird’s eher ein Schlachtfest. 


Hier prallen Generationen aufeinander! 


„Die Brücke“, so der neue Schauplatz auf Deutsch, liefert 
enalteh frisches Kartenfutter für alle Spielmodi — lässt aber auch Fragen offen. 


Warum die Übersetzer von Valve 
den Titel The Passing mit Die Brü- 
cke ins Deutsche übertragen ha- 
ben, ist uns ein Rätsel, ist die Be- 
deutung doch eigentlich eher 
„Dahinscheiden“ oder „Ableben“. 
Das wäre passender gewesen, 
denn im ersten Download-Inhalt 
(DLC) zu Left 4 Dead 2 wird gehörig 
abgelebt und dahingeschieden — 
nicht nur bei den Untoten ... 


Das steckt drin! 

Faktencheck: eine frische Kam- 
pagne ä drei Kapitel, ein Golfschlä- 
ger, ein M-60-Turbo-Bleiverteiler 
und eine neue Normal-Infizierten- 
Art, die bei Dahinscheiden nütz- 
liche Gegenstände fallen lässt. Kein 


allzu dickes Paket — aber da PClern 
im Gegensatz zu Konsoleros dieser 
DLC gratis in Form eines Updates 
auf die Platte flattert, geht der Um- 
fang völlig in Ordnung. Vor allem 
weil zudem zwei ganz besonde- 
re Schmankerl auf geneigte Zom- 
bie-Jäger warten. Eines davon: der 
Mutationsmodus. Diese fast neue 
Spielart wirft Sie in eine Partie mit 
wöchentlich wechselnden Sonder- 
regeln. Als dieser Artikel auf die 
Reise in die Druckerei ging, stand 
beispielsweise eine Realismus-Ver- 
sus-Mischung auf dem Speiseplan. 
Aber uns wurde auch schon ein 
„Chainsaw Massacre“ mit Schuss- 
waffenverbot und Kettensägen- 
pflicht in Aussicht gestellt. 


Atmosphär-Play! 

Das Flair ist erwartungsgemäß 
gruselig, ein schön beklem- 
mender Abwasserkanal-Level- 
schlauch im zweiten Abschnitt 
gehört dabei genauso zu den Hö- 
hepunkten wie das Finale, indem 
Sie wie im Modus „Scavenge“ 
Bezinkanister einsammeln. Net- 
te Details wie Graffiti mit Bezug 
auf Plants vs. Zombies oder eine 
Jukebox, die passend zum Setting 
„Oh when the saints ...“ trällert, 
runden den positiven Gesamtein- 
druck ab. Weniger Herzblut floss 
scheinbar in Schmankerl Num- 
mero 2, das Wiedersehen mit den 
Charakteren aus dem Vorgänger. 
Die sind mittlerweile nur noch zu 
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dritt und beteiligen sich am Ende 
zwar aktiv an der Untotenhatz, 
stehen sonst aber eher unspekta- 
kulär in der Pampa herum, Scha- 
de, da hätten wir uns etwas mehr 
gewünscht — das kommt dann 
aber vielleicht mit dem noch aus- 
stehenden DLC zum Vorgänger. 


JÜRGEN 


Zoey und ihren d 
zwar nicht vorgestellt, aber 
terhält mich der 


$ 


Wieder mal reif für die Insel! 


ve 


MAGAZIN 


Neuer Held, neues Eiland, taktischeres Kampfsystem. Klingt gut! 


Schlagbolzen: Der Held kann Schläge zu verheerenden Kombos aneinanderreihen — ähnlich wie in The Witcher. 
Fernkampfwaffen: Kommen Bogen oder Armbrust zum Einsatz, so erzielen Kopftreffer damit besonders viel Schaden. 
Wiedersehen: Goblins als Gegner sind schon aus den Vorgängern bekannt. In Gruppen sind sie besonders gefährlich. 
Qual der Wahl: Das Spiel soll mit zwei Grafikversionen erscheinen — US und EU. Die US-Fassung ist bunter, die EU- Variante düsterer. 
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Achtung, Zeitumstellung! 


Im Add-on geht’s 3.000 Jahre zurück. 


Das Hauptspiel Drakensang: Am Fluss 
der Zeit (AFdZ) kam zwar erst im 
Februar heraus, doch der Entwickler 
Radon Labs kündigt schon eine Er- 
weiterung für August dieses Jahres 
an. Wie der Untertitel verrät, geht es 
in dem Abenteuer um den Seefahrer 
Phileasson Foggwulf. Bereits im Ha- 
fenviertel des Originals konnten auf- 
merksame Spieler herumstehende 
Charaktere über diese Berühmtheit 
reden hören. Interessant: Zwar be- 
gleiten die AFdZ-Party-Mitglieder 
Cuano und Forgrimm den auf Nah- 
kampf spezialisierten Foggwulf bei 
dessen Abenteuern, er selbst steht 
für die Handlung von Am Fluss der 
Zeit jedoch nicht zur Verfügung. 
Ferner verrieten die Berliner Ent- 
wickler von Radon Labs, dass der 
Held etwa 3.000 Jahre in die Ver- 
gangenheit reist, um etwa die 
sagenumwobene Hochelfenstadt 


hts) greifen die EICH 
Hochelfenstadt Tie’Shianna an. 


Tie’Shianna gegen einen mächtigen Wider- 
sacher zu verteidigen. Die geplante Spiel- 
dauer beträgt laut Radon Labs etwa zehn 
Stunden, der Preis der Erweiterung soll bei 
30 Euro liegen. 
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Auge um Auge, Zahn um Zahn 
O’zapft is: Monster wollen Blut sehen 


Sie tun es schon wieder: Playa Games, 
die Macher des Browser-Spiels Shakes & 
Fidget: The Game, kündigen ein neues Pro- 
jekt an. Das actionreiche Spiel Bloodgame 
entsteht dabei ohne Oskar Pannier und 
Marvin Clifford, die beiden Comic-Zeichner, 
die Shakes & Fidget Leben einhauchten. 
Der von Playa Games komplett selbst ge- 
staltete Titel orientiert sich vielmehr an Fil- 
men wie jenen der Underworld-Serie und 
lässt Vampire gegen Werwölfe antreten. 
Einen genauen Starttermin gibt es bislang 


Düster: Vampire gegen Werwölfe - ein für 
Spieleentwickler dankbarer Dauerkonflikt. 


nicht, doch die Hamburger Entwickler rech- 
nen damit, das Browsergame bis Sommer 
2010 fertigzustellen. Wer mehr wissen will, 
kann sich bereits auf der Webseite registrie- 
ren und wird per E-Mail mit aktuellen Infor- 
mationen zu Bloodgame versorgt. 


u 
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den Stimmungsw 


ALEXANDER MEINT: 


Schön simpel: Die Menüs des Spiels wirken bis 
jetzt ziemlich aufgeräumt und übersichtlich. 


Für Senkrechtfahrer 


Hier pflügen Sie auf allen Vieren mit 
maximaler Drehzahl durch die Pampa. 


Schussfahrt: Irre Abfahrten wie diese hier sollen in IN zum Standart gehören. Wenigstens wissen 
wir jetzt, was man auf den Skipisten im Sommer so treiben kann. 


Rasanten Fahrspaß mit ungewöhnlichen 
Fahrperspektiven verspricht das neue 
Spiel des polnischen Entwicklers Tech- 
land (Call of Juarez: Bound in Blood). Auf 
ATVs und Cross-Bikes duellieren Sie sich 
im Solo-Modus mit Computergegnern 
oder mit bis zu elf menschlichen Kon- 
trahenten in diversen Online-Spielmodi. 
Nail’d wird 16 Strecken, verteilt auf vier 
außergewöhnliche Locations, bieten: Yo- 


semite National Park und Grand Canyon 
(USA), Mittelmeer sowie Anden. Die Ver- 
öffentlichung des Rennspektakels ist für 
Winter 2010 geplant. 


ALEXANDER MEINT: 


Valves Download-Plattform zeigt sich seit dem 
27. April endlich in neuem Gewand und wartet zudem 
mit zahlreichen neuen Features und einem überarbei- 
teten Download-Bereich auf. 


Vulkanausbruchsstimmung 


Auch die PC ACTION war vom Ausbruch des islän- 
dischen Vulkans Eyjafjallajökull betroffen. Mehrere 
Spiele-Präsentationen im Ausland wurden abgesagt 
und Kollege Sebastian Stange musste gar einige un- 
freiwillige Urlaubstage in England verbringen. 


Mechwarrior 4 kommt doch noch! 


Im Dezember letzten Jahres sollte Mechwarrior 4 
schon kostenlos zum Download bereitstehen. Die 
Betonung liegt auf „sollte“, denn anscheinend hatte 
Rechte-Inhaber Microsoft etwas dagegen. Die Pro- 
bleme sind jetzt ausgeräumt und die Wiederveröf- 
fentlichung nicht mehr fern. 


R.U.S.E. verschiebt sich 


Meldung i in letzter Sekunde: Da die Beta-Phase von 
R.U.S.E. wohl nicht so gelaufen ist, wie Ubisoft sich 
das vorgestellt hat, verschob der Hersteller den für 2. 
Juni geplanten Start kurzerhand um ein Vierteljahr. 


NE PC ACTION 06.20 11 


2 


» 


VORSCHAU 


DER COMPUTEC 
GAMES AWARD 


„Dein Herz schlägt schneller und der Blutdruck 
steigt - diese Games sind Nervenkitzel pur.“ 

« Battlefield: Bad Company 2 (Electronic Arts) 

« Assassin's Creed 2 (Ubisoft) 

« Call of Duty: Modern Warfare 2 (Activision) 

» Need for Speed: Shift (Electronic Arts) 


® Uncharted 2: Among Thieves 
(Sony Computer Entertainment) 


ATMOSPHÄRE 


„Diese Spiele ziehen dich in ihren Bann und 
du spürst diese ganz besondere Aura, die 
dich beim Zocken umgibt.“ 
Assassin's Creed 2 (Ubisoft) 
Heavy Rain (Sony Computer Entertainment) 
® Dragon Age: Origins (Electronic Arts) 
® Uncharted 2: Among Thieves 
(Sony Computer Entertainment) 
« Call of Duty: Modern Warfare 2 (Activision) 


INTELLIGENZ 
„Strategen, Taktiker, Gedächtnisakrobaten 
oder auch Rätselknacker sind hier gefragt.“ 
« Napoleon: Total War (Sega) 

Die Siedler 7 (Ubisoft) 

The Legend of Zelda: Spirit Tracks (Nintendo) 

* The Whispered World (Daedalic Entertainment) 


® Professor Layton und die Schatulle der Pandora 
(Nintendo) 


WELTENBUMMLER 


PARTY 


KOPF 


BÄM! Der Computec Games Award 


MAGAZIN 


Der Preis ist wieder heiß! 


Stimmen Sie jetzt für I 


Die 
2010 rückt nähe 
die diesjährige 
Games-Awards 


„Die weltbesten MMORPGs, die die meisten 
Gamer über Jahre in ihr virtuelles Universum 
locken.“ 
« Aion (NCSoft) 
« Star Trek Online (Namco Bandai Partners) 
 Runes of Magic Chapter Il: The Elven Prophecy 
(Frogster Interactive Pictures AG) 
® Atlantica Online (Ndoors Interactive) 
® WoW: WotLK - Patch 3.3: Der Untergang 
des Lichkönigs (Blizzard) 


rien des BÄM! ve 
raussetzung für 


„Diese Spiele rocken jede Party: von 
Karaoke über Musik-Games bis hin zum 
gemeinschaftlichen Sportspiel.“ 


« FIFA 2010 (Electronic Arts) 

Mario & Sonic bei den Olympischen Winter- 
spielen (Sega) 

« New Super Mario Bros. (Nintendo) 

DJ Hero (Activision) 

® Wii Sports Resort (Nintendo) 


TEAMGEIST 


„Welches Game hat den coolsten, außergewöhn- 

lichsten und cleversten Spiele-Charakter?“ 

® Ezio Auditore da Firenze aus Assassin's Creed 2 
(Ubisoft) 

Batman aus Batman: Arkham Asylum (Eidos) 


« Nathan Drake aus Uncharted 2: Among Thieves 
(Sony Computer Entertainment) 


« Bayonetta aus Bayonetta (Sega) 


® Kratos aus God of War 3 (Sony Computer 
Entertainment) 


Jahrelang!“ 
° Gilde 1400 (Gameforge) 
® Grepolis (InnoGames) 


 Wewaii (Travian Games) 


Monkey Island 2 Special Edition: LeChuck’s Revenge 


Was für ein Affentheater! 
Der Möchtegern-Pirat kehrt nach einer Kosmetikoperation zurück. 


Nachwuchspirat GuybrushThreep- 
wood verabschiedet sich vorerst 
vom Episodendasein und kehrt 
im Sommer mit der Neuauflage 
des kultigen zweiten Monkey Is- 
land-Abenteuers LeChuck’s Re- 
venge zurück. Nach seinem Sieg 
über den Geisterpiraten LeChuck 
macht sich Guybrush auf, den le- 
gendären Schatz Big Whoop zu 
suchen. Wie schon bei der Spe- 
cial Edition des ersten Monkey 
Island dürfen Sie zwischen pi- 
xeliger Originalgrafik und einer 
schicken und deutlich verbes- 
serten Aufmachung umschalten. 
Neu ist, dass die Sprachausgabe 
jetzt bei beiden Fassungen funk- 
tioniert, Sie Guybrush nun direkt 
steuern und es nicht nur eine in- 
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Alt und neu: An dieser Szene, in der Guybrush mit 
einem Handwerker spricht, ... 


teraktive Lösungshilfe, sondern auch einen Au- 
diokommentar der Entwickler Ron Gilbert, Tim 
Schafer und Dave Grossman geben wird. 


MARC MEINT: 

„Schon seit Monkey Island: SE 
habe ich mich auf einen erneu- 
erten Teil 2 gefreut. Und jetzt 
sogar mit Entwicklerkommentar? Hell yeah!“ 


Spielemesse 


Ausgaben haben wir Sie aufgefor- 
dert, uns Spiele vorzuschlagen, 
die Ihrer Meinung nach einen 
Preis in einer der neun Katego- 


war ein Erscheinungsdatum des 
betreffenden Titels zwischen Mai 
2009 und April 2010. Kurz vor Re- 


„Ob gemeinsam oder allein gegen alle: die 
besten Multiplayer-Spiele.“ 


Left 4 Dead 2 (Electronic Arts) 

« New Super Mario Bros. (Nintendo) 

» FIFA 2010 (Electronic Arts) 

+ Call of Duty: Modern Warfare 2 (Activision) 
« Battlefield: Bad Company 2 (Electronic Arts) 


ONLINE- ODER BROWSER-GAME 


„Kostenfrei und Spaß dabei: Diese Internet- 
Spiele faszinieren wochen-, monate-, 


« Heroes in the Sky (gamigo) 


 Shakes & Fidget (Playa Games) 


hre Favoriten ab! 


daktionsschluss war die Auswer- 
tung der zahlreichen Zuschriften 
dann endlich abgeschlossen. Wir 
freuen uns, Ihnen die nominierten 
Spiele in den Kategorien „Adre- 
nalin“, „Atmosphäre“ (präsentiert 
von Asus), „Weltenbummler“, „In- 
telligenz“, „Kopf“, „Party“, „Team- 
geist“, „Klang“ und „Online- oder 
Browser-Game“ präsentieren zu 
dürfen. Einer der heißesten Fa- 
voriten auf einen BÄM! ist Activi- 
sions Call of Duty: Modern War- 
fare 2, das insgesamt viermal 
nominiert ist. Wenn Sie für Ihren 
Lieblingstitel abstimmen möch- 
ten, dann können Sie dies ab An- 
fang Mai auf unten stehender 
Webseite tun. Wie im letzten Jahr 
werden unter allen Teilnehmern 
wertvolle Gewinne verlost. 


gamescom 
rund damit auch 
Verleihung des 
BÄM! Vor zwei 


rdient haben. Vo- 
die Nominierung 


KLANG 


„Die Spiele überzeugen durch eine einzig- 
artige Musikuntermalung oder die stärksten 
Soundeffekte.“ 


Final Fantasy XIII (Square Enix) 

Risen (Koch Media) 

Bioshock 2 (Take 2 Interactive) 

Call of Duty: Modern Warfare 2 (Activision) 
® Anno 1404: Venedig (Ubisoft) 


NEU £ 
... Sieht man sehr gut, was sich in Sachen Grafik bei der 
Special Edition getan hat. 


Silhouette: So wird auch grafisch signalisiert, wenn die 
Entwickler im Spiel ihren Kommentar ablassen. 


MAGAZIN 


Besonders anziehend 
Die erfolgreiche Rollenspielmesse (RPC) öffnete zum vierten Mal ihre Pforten. 


Beim ersten Mal (2007) waren es 
über 12.000 Besucher. Ein Jahr 
darauf stiefelten bereits über 
23.500 Elfen, Magier und Trolle 
durch die Messehallen. Im April 
2009 stieg die Zahl sogar auf 
40.000 — unter anderem dank 
des Messe-Umzugs von Münster 
nach Köln. Dieses Jahr spricht 


der Veranstalter von zehntau- 
senden Besuchern, nennt aber 
keine genaue Zahl. Ein Zeichen 
für einen Wachstumsstopp? Ist 
etwa der isländische Vulkan mit 
dem unaussprechbaren Namen 
„Eyjafjallajökull“ schuld? Im- 
merhin präsentierten rund 200 
Aussteller neue Produkte aus 


diversen Fantasy- und Science- 
Fiction-Welten — mehr als im Vor- 
jahr. Die Höhepunkte der Messe 
im Schnelldurchlauf: Mittelalter- 
markt, Fantasy-Modeschauen, 
Lesungen von Wolfgang Hohl- 
bein, Bernhard Hennen und Mar- 
kus Heitz, Workshops, Turniere 
und Spielrunden. Zum ersten Mal 


kürten die Veranstalter auch die 
kreativsten Ideen und Produkte 
der RPC. In der Kategorie „Rol- 
lenspiel Digital“ gewann Dragon 
Age: Origins. Im kommenden 
Jahr findet die Role Play Conven- 
tion am 7. und 8. Mai statt. 


ALEX MEINT: 
„O Trolle, EI 


noch grün hinter 
den Ohren. Und auf der Nase. Und 
am Hals, Und ... überall! 


u WER + h ” R i al war die RPC das Mekka 
Die Kopfbedeckung des Kerls links erinnert an Charaktere aus Fallout. für y-Nerds wie mich.“ 


Kommt Commandos 4? Die Anzeichen verdichten 
sich, dass die Pyro Studios tatsächlich an einem 
neuen Teil der kultigen Strategieserie werkeln. Die 
Spanier dementieren dies zwar, wir sind aber sicher, 
dass wir den Titel auf der diesjährigen Spielemesse 
E3 das erste Mal zu Gesicht bekommen. Basta! 


Die Apokalypse steht vor der Tür! Zumindest will 
uns das neugegründete Entwicklerstudio Killspace 
Entertainment das glauben machen. Die Entwickler 
haben sich die Domain apocalypsenowgame.com 
reservieren lassen, was ein Anzeichen für ein Spiel 
zum Filmklassiker Apokalypse Now sein könnte. 


Beim Entwicklerstudio Techland geht's rund: Die 
Polen kündigten Nail’d (siehe Seite 11) an, ließen 
aber auch verlauten, dass die Arbeiten an den Ti- 
teln Chrome 2 und Warhound vorerst auf Eis lie- 
gen, Gerüchten zufolge arbeitet Techland dagegen 
an einem neuen Teil der Call of Juarez-Reihe. 


Die Götter müssen verrückt sein! ._ 
Neues zum Brutalo-MMORPG u anzeıan 


Für alle Digital-Barbaren gibt es am 
11. Mai Nachschub. Die kostenpflich- 
tige Erweiterung (zusammen mit dem 
Hauptspiel ca. 30 Euro, Preis des Add- 
ons allein noch unbekannt) ergänzt 
das Hauptspiel um fünf Regionen und 
ein neues spielbares Volk, die Khita- 
ner. Frische Waffen, Fraktionen, Dun- 
geons, Monster, Ausrüstungsgegen- 
stände (unter anderem mehr als 80 
Sets!), Quests, Reittiere und Raid-Bos- 
se sind dabei obligatorisch. Die Hand- 
lung dreht sich darum, wie Conan der 
Barbar zum Göttermörder aufsteigen 
konnte, und lässt sich Aufgabe für Auf- 
gabe ergründen. Zu den Inhalten für 
hochstufige Spieler (derzeit bei Ma- 

ximallevel 80) gesellt sich auch ein einfachen | 
Gebiet für Abenteurer zwischen den C 
Stufen 20 und 40. 


Age of Conan: Rise of the Godslayer bringt 
zwei neue Reittiere: Tiger (im Bild) und Wolf. 
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BE: 


VORSCHAU 


Mast Wanteo a 


Kommt Zeit, kommt Spiel. Wir verraten Ihnen, worauf die Welt wartet! 


WOLFGANG FISCHER - ALAN WAKE 


Jetzt, wo ich die Xbox-Variante gespielt habe, 
wünsche ich mir noch mehr, dass Microsoft ein Ein- 


ALEXANDER FRANK — THE WITCHER 2: AOK 


n A, 


diese drei Buchstaben nicht für die Krankenkas- 
! se stehen, sondern für Assassins of Kings. 


Ich geb dem umgestalteten Max eine Chance — 
hauptsächlich deshalb, weil Sam Fisher beweist, 


Eine Rückkehr des genialen Jokers plus Two- 
Face und vermutlich sogar sexy Catwoman? Ich 
De streck schon mal die Feldermausflügel! 


14 | 06.2010 | 


Wer hätte das gedacht? Trotz des anhaltenden Blizzard-Fanatismus hält sich Mafia 2 

wacker auf dem Most-Wanted-Thron. Vielleicht, weil sich das Eissturm-Gefolge auf 
| Diablo und Starcraft aufteilt, während die Anhänger der Familie geschlossen hinter 

einem Titel stehen? Oder hat etwa jemand irgendwo einen Pferdekopf abgeliefert? 


EB Diablo 3 Ze 


n nment | Genre: Actir Ienspiel I Termin: 20 


Was für Spaßkrapfen! Wie je- 
des Jahr ließ es sich Blizzard 
nicht nehmen, zum ersten 
April einige Ankündigungen zu 
tätigen: Das Angebot reichte 
von Deckard-Caine-Decken 
BE bis zu Kuschelkissen mit den 
©  Motivenihrer Lieblings-Diablo- 
Monster. Wir glauben: Das war 
kein Gag, sondern die Zukunft 
des Blizzard-Merchandising! 


Pr I. 


R 


Holla, die Waldfee! Wir legten 
Bilder beider Titel neben- 
einander und sind beein- 
druckt: Trotz der unerreicht 
guten Grafik des Vorgängers 
(im Bild links, erschien 2007) 
und der Multiplattform-Ent- 
wicklung von Crysis 2 (im Ver- 
gleich rechts) legt Letzteres in 
Sachen Grafik noch mal eine 
ordentliche Schippe drauf. 


MOST WANTED 


Für welches kommende Spiel würden Sie alles tun 
— wirklich ALLES? Wir sind wie immer schmerzfrei 
und wollen es wissen! 


Zu gewinnen gibt es diesen Monat fünf Mal das neue Abenteuer des Schleich- 
Opas Sam Fischer. Der zeigt mit Splinter Cell: Conviction eindrucksvoll, dass 
er noch lange nicht zum alten Eisen gehört! 


Mitmachen ist ganz einfach: Besuchen Sie unsere Webseite www.pcaction.de und 
klicken Sie auf den Reiter „Das Heft“. Dort gelangen Sie zur laufenden Umfrage. 


Der Rechtsweg ist ausgeschlossen, eine Gewinnbenachrichtigung erfolgt schriftlich. 


au 2: Wings of u 


tertainment | Genre: 


Ein großer Online-Händler ent- 
hüllte mal wieder ein angeb- 
liches Veröffentlichungsda- 
tum. Wow, so was passierte ja 
erst geschätzte drölfzig Mal! 
Wesentlich interessanter: In 
einem siebenminütigen Video 
gewährte Blizzard Einblicke in 
zwei der Solo-Missionen, in de- 
nen Terraner-Truppen sich mit 
feindlichen Protoss balgen. 


„In Brink musst du für deine 
Begleiter nicht den Babysitter 
spielen — wenn du nicht gut 
genug bist, werden sie eher 
dich babysitten!“, mit diesen 

markigen Worten pries Splash Kl of Honor. > 
Damage seine angeblich be- 3) 
ängstigend geniale Kl an. Wir 
freuen uns schon mal drauf, 
endlich (glaub)würdige Geg- 
ner serviert zu bekommen. 


Max Payne 3 > a 


le ion 1ture 1010 


ntwicki Genre: Ego Shooter I Termin ıartal 20 


Egal wie sehr unsere Leser 
seine Rückkehr herbeiseh- 
nen, es bleibt weiterhin to- 
tenstill um Max Schmerz. Wir 
vermuten deshalb, das sich 
die Entwickler aufgrund der 
heftigen Reaktionen noch mal 
ins stille Kämmerlein zurück- 
zogen und dort das zuerst an- 
gedachte Konzept komplett 
über den Haufen warfen. 


IN DIESEM MODERNEN SPIONASE-RPS... 


ISTENTSCHEIDUNG IHRE 
GEFÄHRLICHSTE WWAFFE...E 


WERDEN SIE GEGNER 
GEZIELT MANIPULIEREN, 
DIE FEINDLICHE SEITE 
UNTERWANDERN ODER 
SICH MIT BRACHIALER 
GEWALT DURCHSETZEN? 


?® James Bond, Jack Bauer, Jason Bourne: 
Michael Thorton schlägt sie alle. ”” 


P® Neben actiongeladenen Missionen, in denen 
PlayBlu 


Sie zig bösen Buben den Garaus machen, 
stehen haufenweise prima vertonte Dialoge 
. mit den unterschiedlichsten und teils sehr 
* Das einzigartige Agenten-Setting schrägen Gestalten an, 9 

hat uns überzeugt. ” - 


| GameStar 


Games Aktuell 
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Startfläche werden unter Lizenz von Microsoft benutzt. All rights reserved. 
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eder verdient eine zweite 

Chance! In Anbetracht von Ka 
tastrophen wie George W. Bushs 
weiter Amtszeit fragen wir uns 
zwar manchmal, ob diese Einste! 


lung wirklich das Gelbe vom Ei ist 


iber im Gegenzug geben uns halt 

y regelmäßig positive Beispiele den 

Glauben an das Gute zurück. Zu 

erer Sorte gehören auch die 

Polen von People Can Fly. Mit ih 

"rem Det üt Painkiller schürten sie 

N höllische Erwartungshaltung 

d enttäuschten. Nichtsdesto 

’ trotz erregte das Studio anschlie 

M end die Aufmerksamkeit der US 

Kultschmiede Epic Games. Diese 

..betraute die Osteuropäer mit der 
PC-Portierung eines gewisse 


le 


u 
Mir 
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2010 


tors. Die Jungs lieferten dabei he 
Arbeit 
besagten US 
Konzerns ließ daraufhin verlaut 
Wir sollten sie kaufen. Ich 


rausragende 1b und der 


Vizepräsident des 


baren 
meine, die sind in Polen, was kön 
nen die schon kosten?“ Wie sich 
herausstellte, eine Menge. Den 
noch kam der Deal zustande. So 
wanderten die kecken Newcomer 
die Fittiche des 


nischen Branchen-Urgesteins! 


unter imerika 


Wie schaut's jetzt aus? 


Ehrensache, dass der erste 


Spross aus dieser frischen Ver 
bindung auf Epics bewährte Un 
3 zurückgreift. Das 


praie te Auge erkennt sofort: Von 


wi NL monströs sen 


D 


real-Engine 


Widersacher bis hin zu dem Mus 
kelberg von einem Protagonisten 
tragen viele Elemente die ty 
pische Handschrift der Unreal 
Schöpfer. Nichtsdestotrotz steht 
Bulletstorm fest auf eigenen Fü 
ßen: Den Entwicklern gelingt 
durch die intensive Flora und Fau 
na ein individueller Look. Wobe 
besonders Erstere heraussticht 
wie Sie unschwer erkennen dürf 
ten — schauen Sie einfach mal ein 
bisschen weiter rechts! Und kei 
ne Angst, dieser Action-Kracher 
hat noch weitaus mehr zu bleter 
als nur den Albtraum aller Hobby. 


gärtner 


WELT te llohlle 
[4 


N | 


= er N N 
” Politisch korrekt geht anders — Bulletstorm spart nicht an harten Gefechten, 
En eu * blutigen Szenen und bitterbösen Einblendungen. 


un. posllon.ce TS Vo TCHEERERGEN. A NEE" | [ 770520107] 


as hat es nur mit Imperien auf sich, dass sie 
meist von einem wahnsinnigen Psychopathen 
angeführt werden? Auch Bulletstorm bildet da keine 
Ausnahme. Im 26. Jahrhundert stellt die Konfödera- 
tion der Planeten die wohl mächtigste 

Streitkraft der Galaxie dar. Deren 
charismatisches Gesicht, Gene- 
ral Serrano, pflegt zwar ein per- 
fektes Saubermann-Image, 
hinter der Fassade lauert al- 
lerdings ein klassischer 
Oberfiesling. Beispiels- 
weise untersteht ihm 

die Abteilung Dead 
Echo, beste- 
hend 


Es war einmal ... Die Hintergrundgeschichte von Bulletstorm 


“seine Laser den massiven Zerstörer auch 


Hauptfigur Gray (rechts) bewegt sich zwischen Held und Trunkenbold, auch sein 
Cyborg-Kumpel Ishi (links) soll einige interessante Facetten bieten. Dazu kommen 
weitere Charaktere, wie eine noch unbekannte Lady (Silhouette links). 


BULLETSTORM 


aus verdeckt agierenden Exekutions-Kommandos. 
Grayson Hunt, kurz Gray, ist nicht nur Elite-Soldat 
und Anführer eines solchen Trupps, sondern oben- 
drein der Protagonist von Bulletstorm. Eines Tages 
öffnet ihm ein Auftrag die Augen, denn die Person, 
die auf der Abschussliste steht, erweist sich als nicht 
so „böse“ wie gedacht. Gray verweigert den Mord- 
befehl und flieht verzweifelt in die Weiten des Alls. 


Ho, Ho und ’ne Buddel voll Rum! 
Da er außer Kämpfen kaum etwas kann, ver- 
dingt sich Gray in der Folge als Raumpirat. 
Sein Kopfgeld wächst und er steigt — sowohl 
auf zum meistgesuchten Kriminellen als 
auch ab zum Alkoholiker und psychischen 
Wrack! Gewöhnlich retten nun treue 
Freunde die Hauptfigur vor der Verwahr- 
losung. Doch Gray hat keine (mehr?). 
Deshalb übernimmt der loyale Blech- 
kamerad Ishi diese Rolle, wobei der Cy- 
borg gewissermaßen Grays „Stimme 
der Vernunft“ ist. Manchmal kann aber 
selbst Ishi seinen durchgedrehten Cap- 
tain nicht mehr zügeln. Das ist zum Bei- 
spiel der Fall, als die beiden unverhofft 
auf das Flaggschiff von General Ser- 
ranos Flotte treffen. Vom Alk benebelt, 
sinnt Gray auf Rache und greift an. Bevor 


nur ankratzen, ballert ihn das Monstrum 
schon zu Klump. Spiel aus, wir gehn nach AR 
Haus? Nix da! Mit mehr Glück als Verstand re 
kracht unser Piratenduo ins Triebwerk des 
Schlachtschiffs. Daraufhin stürzen beide ab, 
auf einen nahegelegenen Planeten ... 


BULLETSTORM 


Eine Frage der Perspektive 


n Sachen Kommunikation be- 

herrschen Ego-Shooter-Pro- 
tagonisten in der Regel zwei 
Varianten: Entweder der Held 
genießt und schweigt oder er be- 
schränkt sich beim Quasseln auf 
Zwischensequenzen, in denen 
er meist auch zu sehen ist. Die 
Jungs von People Can Fly fuhren 
die Anzahl der Zwischenfilmchen 
in Bulletstorm jedoch auf ein Mi- 
nimum herunter. Stattdessen er- 
leben Sie selbst wichtige Situa- 
tionen, wie beispielsweise den 
Prolog im Weltall, aus der Ego- 


Perspektive als normale, spiel- 
bare Passagen. „Es fühlt sich 
anfangs etwas komisch an, aber 
man gewöhnt sich nach zwei Mi- 
nuten dran. Es ist einfach eine 
frische und ungewohnte Heran- 
gehensweise.“, erklären uns die 
Entwickler. Damit der Spieler in 
wichtigen Situationen nicht ver- 
sehentlich in die falsche Rich- 
tung guckt, ploppt in solchen 
Momenten ein Hinweis auf. Per 
Tastendruck blickt Gray dann 
automatisch dorthin, wo gerade 
etwas wichtiges passiert. 


# 


u 


i People Can Fly hegten schon zu Painkiller-Zeiten eine Vorliebe für gigantische 
Bosse. Dass sich daran nichts geändert hat, zeigt dieser Bulletstorm-Endgegner. 


P 


Adrian Chmielarz, Kreativ-Di- 
rektor und Mitbegründer von 
People Can Fly, über die Zu- 
sammenarbeit mit Epic Games: 

tZ: Wann immer wir 
einen Punkt erreichen, an dem 
wir sagen „Dieser Abschnitt ist 
toll“, liegen wir falsch! Denn ihre 
(Epic Games; Anm. d. Red.) Mess- 
latte liegt einfach so irre hoch. Im 
Grunde helfen sie uns dabei, ge- 
nau da hinzukommen. Und ich 
glaube, wir sind gute Schüler, 
deshalb erreichen wir dieses Qua- 
litätslevel auch. Aber es kann ehr- 
lich gesagt trotzdem manchmal 
ganz schön frustrieren. Du denkst, 


du hast gerade etwas Atemberau- 
bendes programmiert und dann 
bekommst du eine Liste mit Än- 
derungen zurück, die bloß be- 
sagt „Äh, das hier war langweilig 
... ach ja, und das war auch Mist.“ 
Dann schlägst du einfach nur dei- 
nen Kopf gegen eine Wand. Nach 
fünf Minuten aber, wenn du dich 
wieder beruhigt hast, merkst du: 
„Yeah, das ergibt eigentlich Sinn.“ 
Und das ist so unglaublich. Ich 
meine, du hast da diese fantas- 
tischen Entwickler mit all den 
Auszeichnungen und Hammerti- 
teln und sie helfen dir dabei, ein 
besseres Spiel abzuliefern. 


/ 
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Dr. Michael Capps, Präsident 
der Kultschmiede Epic Games, 
über deren neuestes Familien- 
mitglied People Can Fly: 

Es ist einfach fantas- 
tisch, ein polnisches Entwick- 
lerstudio zu haben, das wie 
eine durchgeknallte Humppa- 
Jazzband einfach macht, was 
es für „f*cking cool“ hält. Und 
das ist auch gut für uns. Wir 
hier bei Epic brauchen diesen 
Schuss frisches Blut, denn wir 
sind zwar ein Haufen Typen, die 
die Spiele machen, auf die sie 
gerade Lust haben — aber wir 
sind auch Geschäftsleute. Sie 


Dr. Michael Capps war als Professor der NPS-Universität in Monterey an der Ent- 
wicklung von America's Army beteiligt. Heute ist er Präsident von Epic Games. 


(People Can Fly; Anm. d. Red.) 
wiederum sind einfach nur ein 
Haufen Typen, die an coolen 
Spielen arbeiten, auf die sie ein- 
fach Bock haben. Das wirkt sich 
richtig heilend auf uns aus. 


Capps über Bulletstorm: 

5: Als Adrian (Chmie- 
larz; Anm.d.Red.) mit Bullet- 
storm auf uns zu kam, sagte er 
einfach nur ständig „Es ist eine 
Blut-Symphonie, überall Blut!!!“ 
Wir meinten darauf bloß, „Aha, 
Vlad der Pfähler möchte ein Vi- 
deospiel machen. Cool.“ Wir lie- 
Ben ihnen praktisch freie Hand. 


ww zu» 
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‚Adrian Chmielarz gehörte zu den Gründern des polnischen Entwicklerstudios 
People Can Fly und arbeitet als Kreativ-Direktor an Bulletstorm. 


er M 


Protagonist Gray wehrt sich wahrlich mit Händen und Füßen 
gegen seine Widersacher - und mit Wummen, versteht sich! 


en bevorzugten Weg der Problemlösung in N j ; 
Bulletstorm tauften die Entwickler liebevoll Pr) ih N ETVOTIE 

auf den Namen „kreative Körperverletzung“ hi j 2 N. 1% 

Vorbei die Zeiten, als Sie Gegner einfach hirnlos ! j 

über den Haufen ballerten. Derart fantasielose 

Konfliktbewältigung straft das Spiel mit einer 

lahmen „+10“-Bewertung ab. Für jede Aktion er- 

halten Sie nämlich Punkte, die neue Fähigkeiten 

freischalten und am Ende Ihren Highscore bil- 

den. Wer nach einem Schluck Zielwasser die Ku- 

gel genau zwischen den feindlichen Augen plat- 

ziert, bekommt so immerhin 50 Zähler. Ungleich 

effektiver ist aber der Albtraum eines jeden 

Mannes, der Gnaden-Bonus: Nach einem Treffer 

dorthin, wo es besonders weh tut, sackt Ihr Ge- 

genüber nämlich auf die Knie. Die Erlösung des 

Leidenden bringt dann satte 100 Punkte. 


Die Flail-Gun lässt sich als klassischer Granatwerfer nutzen, verfügt ’ u . # ie beschriebenen Aktionen schimpfen sich 


aber auch über einen Zeitzünder und weitere Funktionen. 


ne Skill-Shots. Von ihnen soll es im fertigen 


Spiel satte 100 Stück geben, einige davon waf- 
fenspezifisch. Die genaue Zahl der Bleispritzen 
ist hingegen noch ungewiss. Die Entwickler ver- 
sprechen aber, dass das Arsenal neben Stan- 
dardware auch ungewöhnliche Beseitigungsmit- 
tel umfasst. Eine Kombination aus beidem bietet 
die Flail-Gun: im Endeffekt ein traditioneller Gra- 
natwerfer, doch statt eines explosiven Eis schleu- 
dert dieses Teil gleich zwei, verbunden durch 
eine Kette. Wer nun auf Fesselspielchen tippt, 
trifft des Pudels Kern recht genau: Einem Geg- 
ner damit die Beine zusammenknoten und ihn 
anschließend sprengen? Ein Opfer umwickeln 
und vor der Detonation in eine Gruppe aus Fein- 
den treten? Moralisch fragwürdig, aber effektiv. 


ie Basiskanone in Bulletstorm, diePMC (Peace 
Maker Carbine), ist im Endeffekt ein stinknor- 
males Gewehr. Damit das Teil längerfristig rockt, 
werten wir es mit vorher verdienten Punkten auf. 
Beispielsweise durch das Upgrade „Overcharge“. 
Damit dürfen wir den Friedensstifter überhitzen 
und komplette Magazine auf einmal rauspusten. 
Das resultiert im Optimalfall in einem hübsch glü- 
henden Lauf und einem vollständig pulverisierten 
Gegenüber (siehe Bild). Mit diesem Kaliber gegen 
Standard-Feinde vorzugehen wäre natürlich wie 
mit Marschflugkörpern auf Spatzen zu schießen. 
Bossgegner hingegen besitzen meist Schwach- 
stellen, die sie verständlicherweise gut schützen. 
Dem Jäger bleibt nur kurz Zeit, um effektiv Scha- ie v 
den anzurichten. Wer genau in diesem Moment ne “Wer einen Widersacher mit dem Overcharge trifft, 
den Overcharge zündet, punktet gnadenlos. N. 5 BEN hinterlässt kaum mehr als ein Häuflein Asche. 


ußball ist die schönste Nebensache der Welt. 

Diese Meinung teilen die Jungs von People 

Can Fly anscheinend und integrierten einen Teil 

davon in Bulletstorm. Allerdings nicht den Part 

mit dem Leder und den Netzen, sondern die Bein- 

arbeit. Klingt unspektakulär? Gewinnt jedoch in 

Verbindung mit der „kreativen Körperverletzung“ 

mächtig an Reiz. So grätschen wir munter Geg- 

ner um und verpassen ihnen im Fallen noch ein 

paar Kugeln — das gibt natürlich Extrapunkte ... 

Noch cooler gestalten sich die Interaktionsmög- 

lichkeiten mit der Umwelt. Wer Gegner gezielt in 

Kakteen tritt, bekommt statt eines Akupunktur- 

j H Diploms den „Bad Touch“-Bonus. An anderer 

au ER ara A i ı ie ? Stelle tritt der Protagonist gegen einen Karren, 

Gegner wegzutreten oder ihnen per Stiefel den Rest zu geben, N, dieser rollt einen Hang hinab und begräbt mehre- 
‚gehört noch zu den konventionelleren Attacken des Helden. N “ re Feinde unter sich — highscoreverdächtig! 


S: eindrucksvoll die bisherigen Manöver 

auch klingen, Bulletstorm fehlt noch ein 

richtiger Knaller. Den liefern uns die Entwick- 

ler zum Glück wie aufs Wort, in Form einer Peit- 

sche. Was schon Indiana Jones zum Ruhm ver- 

half, erleichtert auch Held Gray das Leben. In 

der Grundversion ermöglicht der futuristische 

Peitscharm typische Angriffsmuster, also Geg- 

ner heranziehen, schlagen oder wegschleudern. 

Genau wie für die restlichen Wummen stehen 

für die S&M-Gedächtniswaffe allerdings zusätz- 

lich Upgrades bereit. So knallen wir dank der 

Thumper-Erweiterung mit Wucht auf den Boden 

und schleudern versammelte Gegnergruppenin ..“ 2. 3 i 

die Luft. Da eine kurze Zeitlupe solche Momente i Er = a RN = 
begleitet, können wir die Fieslinge anschließend Auf Wunsch macht Ihnen Gray den Kraken und wirbelt Feinde 
herunterpflücken wie flügellahme Moorhühner. “ mit seiner Energiepeitsche durch die Luft. 


geratene at z en BN- \ a art Tas 


Willkommen im Paradies — eine Beispielmission 


ie Ankunft der Bulletstorm- 

Helden auf dem Planeten 
Stygia ist dummerweise deut- 
lich mehr Bruch als Landung. 
Doch Gray und sein Kumpel Ishi 
hatten sich wohl angeschnallt 
und die Tische hochgeklappt, 
denn sie krabbeln halbwegs 
munter unter den Trümmern 
hervor. Wie es überhaupt zu 
dem Absturz kam, lesen Sie auf 
Seite 20. Wir dagegen unter- 
nehmen jetzt eine kleine Zeitrei- 
se: Die folgende Mission findet 
nämlich rund vier Stunden nach 
Spielbeginn statt. Die Protago- 
nisten entkamen zwischenzeit- 
lich der Wüste, in der sie unfrei- 
willig landeten und erreichten 


... doch das Einzige, was in der Metropole heute noch richti 
blüht, sind die riesigen, gnadenlosen Killerpflanzen. 


die Stadt Elysium. Dort verbrin- 
gen Sie später im fertigen Spiel 
einen Großteil Ihrer Zeit. 


Viva Las Vegas! 

Die atemberaubenden Bau- 
werke dieser Metropole weisen 
darauf hin, das es sich hierbei 
einst um eine Vergnügungsoase 
der Marke Las Vegas oder Du- 
bai handelte. Auf dem Weg dort- 
hin hat unser Heldenduo prak- 
tischerweise noch eine Lady 
aufgegabelt, die sich ein wenig 
auf dem Planeten auskennt und 
obendrein noch weiß, wie he- 
rum man eine Knarre hält. Der 
flotte Dreier wird allerdings zu 
Beginn des hier beschriebenen 


Fe 


| Imposante Hallen wie diese verdeutlichen, das Elysium einst 
4 ein blühendes Paradies war ... 


Handlungsabschnitts durch 
eine gewaltige Killerpflanze ge- 
stört, die urplötzlich aus dem 
Untergrund herausbricht. Mit 
einem Happen verschluckt sie 
Ishi und taucht wieder ab. Unse- 
re erste Reaktion: „Was zur Höl- 
le? Bei dem Salat piept’s wohl!“, 
erweist sich als überraschend 
intelligent: Tatsächlich funkt 
unser Cyborg-Freund Ishi ein 
piepsendes Signal aus dem Ma- 
gen des aggressiven Grünzeugs. 
Wild entschlossen nehmen wir 
also die Verfolgung auf! 


Die Wurzel allen Übels 
Wir nähern uns nach stram- 
mem Marsch langsam, aber 


sicher dem Nest der Monster- 
Pflanze. Diesen Umstand verrät 
uns einerseits das Funksignal 
und andererseits die zuneh- 
mende Menge an riesigen Ve- 
nusfliegenfallen um uns herum. 
Glücklicherweise stehen nicht 
nur wir auf deren Speiseplan, 
sondern auch unsere anderen, 
humanoiden Widersacher. Wir 
läuten kurzerhand zur Raub- 
pflanzenfütterung und kicken 
anstürmende Gegner in die gie- 
rig lauernden Mäuler. Fies, wie 
wir eben sind, garnieren wir die 
Delikatessen obendrein mit 
einem Paar Granaten, um un- 
ser Punktekonto zu füllen und 
zwei Fliegen mit einer Klappe 
zu schlagen. 


Ein Hoch auf die Verdauung! 

Derlei Taschenspieler-Tricks nut- 
zen allerdings nichts mehr, als 
Gray und die rätselhafte Dame 
dem Ober-Unkraut gegenüber- 
stehen. Unsere Begleiterin beru- 
higt uns: Das Funksignal kommt 
nicht länger aus dem Magen, 
wir müssen das Biest also nicht 
bekämpfen. Gray kommen- 
tiert mürrisch: „Toll, es hat Ishi 
also schon wieder ausgeschis- 
sen!“, während wir überlegen, 
wie wir unter ein mehrere Ton- 
nen schweres Killergemüse ge- 
langen. Die Lösung? Ballern na- 
türlich! Der folgende Bosskampf 
ist spektakulär, fordernd, action- 
reich und endet extrem überra- 
schend. Mit ... *Trommelwirbel* 
... einem schwarzen Bildschirm! 
Die Entwickler möchten noch 
nicht mehr verraten. Wie fies! 


PM NOEtIe] Fee 


BULLETSTORM 


Warum die USK mit Bulletstorm ihre helle Freude haben wird : 


Dir erfreut sich gemein- 
sames Spielen wachsender 
Beliebtheit. Da Sie in Bullet- 
storm meist in Begleitung bal- 
lern, zusammen mit dem Cy- 
borg Ishi beispielsweise, drängt 
sich ein Koop-Modus hier prak- 
tisch auf. Diesbezügliche Hoff- 
nungen verfrachteten die Ent- 
wickler dennoch direkt ins 
Wunschtraumland: „Ihr wollt 
schließlich nicht, dass euch 


jemand die Skill-Shots klaut.“ 
— egoistisch, aber ehrlich! Au- 
Berdem passe ein Koop-Modus 
nicht zur Handlung. Soll etwa 
ein Spieler eine halbe Stunde 
lang im Magen eines Monsters 
versauern? Dafür versprechen 
die Macher uns „Kick-ass“- 
Mehrspielermodi. Und zweifeln 
lässt sich daran kaum, schließ- 
lich schrauben die Unreal-Vä- 
ter Epic an Bulletstorm mit. 


WERTUNGSTENDENZ: 9 VON 10 


Jürgen meint 


W:: 1 und 1 zusammenzählt, kommt zu dem Ergebnis: Der Weg zum Prüfsiegel wird für Bulletstorm sicher kein Spaziergang! Woran ge- 
nau der deutsche Jugendschutz sich stoßen dürfte und wie People Can Fly diese Klippen umschiffen kann, erläutern wir hier: 


HEEEREREE_ 


„Ich bin Bobbin, bist du meine Mutter?“ 


WERTUNGSTENDENZ: 8 VON 10 


EHEREEREE_ 


U 


Jäger: Das Ghost-Team ist zurück. Dieses Mal hat es einen Haufen supermoderne: 
Waffen im Gepäck und räumt mit russischen Putschisten auf. 


| Entwickler: 


sieht Die 


I Hersteller: | Termin: Her 


Zukunft aus 


Die Welt retten, das ist auf dem PC die Sache von Amerikanern mit tollen Waffen. 


enn Entwickler auf virtuellen 

Schlachtfeldern Kriege ent- 
fesseln und internationale Kon- 
flikte heraufbeschwören, dann 
schicken sie entweder ganze Ar- 
meen ins Gefecht für den Frieden, 
inszenieren gewaltige Schlachten- 
epen voller Dramaturgie oder set- 


Ghost Recon sagt mir was. War das nicht so 
ein Taktik-Shooter? 


zen all ihr Vertrauen auf wenige 
Kämpfer, die dafür umso genauer 
wissen, was sie in Krisensituati- 
onen tun. Und die, die das — zu- 
mindest auf dem Bildschirm des 
heimischen PCs — unbestritten 
am besten können, gehören zur 
Spezialeinheit der Ghosts. 


Nur der Vollständigkeit halber: Wer ist die- 
ser Tom Clancy? 


Patriotisch ... angehaucht? 


timm 


Die Ghosts, zu Deutsch Geister, 
das ist eine kleine Gruppe von 
speziell ausgebildeten Soldaten, 
die sich mit technisch hochwer- 
tiger Ausrüstung jeder Bedro- 
hung in den Weg stellen und dem 
Gegner dabei so schnell und un- 
erkannt zusetzen, dass dieser sie 


Was ist denn neu an dem nächsten Ghost 
Recon-Teil? 


mitunter für Geister halten mag. 
Erdacht wurden sie von Militär- 
Autor Tom Clancy, in ein Compu- 
terspiel gepackt von Ubisoft. Zum 
ersten Mal geschah das 2001, 
als die Serie ihren Anfang nahm. 
Seitdem hat sich viel getan. Mit 
Ghost Recon: Future Soldier sind 


Ui, also ballere ich mit Laserwaffen und 
Strahlenkanonen? 


r Wars-ı n e. nicht geben. 


... ein kleines Lichtschwert vielleicht? 


NEIN 
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GHOST RECON: FUTURE SOLDIER 


Der Soldat der Zukunft 


Die technischen Gerätschaften der Ghost-Einheiten soll es laut Entwickler in den nächsten 
zehn Jahren tatsächlich geben. Wir werfen einen Blick auf drei Ausrüstungswunderwerke: 


überlebenswichtig, denn unbe- 
merktes Vorgehen bildet das 
Fundament eines gelun- 
genen Einsatzes. Im 
Kampf funktioniert 
die Tarnung aber 
nicht, nur zum 9 
Anschlei- 
chen. 


die Ghost-Mitglieder nun endgül- 
tig ihrer Zeit voraus. 


Krieg im Osten 

Um Krieg zu führen, braucht es 
Bösewichter, zumindest in Com- 
puterspielen. Im Falle von Fu- 
ture Soldier sind das ultrana- 
tionalistische Russen unter der 
Führung eines gewissen Treska- 
yev, dieinnaher Zukunft maleben 
den russischen Präsidenten stür- 
zen und sich die ölreichen nor- 
dischen Gebiete unter den Na- 
gel reißen. Um einen drohenden 
globalen Konflikt zu vermeiden, 
schicken die USA die Ghost-Ein- 
heit; sie sind die Einzigen, die der 
Bedrohung mit ihren besonderen 
Fähigkeiten und der speziellen 


Die Tarnvorrichtung der Ghosts ist 


Ausrüstung gewachsen sind. 
Kleiner Tipp am Rande: Falls Sie 
Future Soldier (oder jedes ande- 
re beliebige Tom-Clancy-Spiel) 
genießen wollen, zerbrechen Sie 
sich nicht den Kopf über patrio- 
tische und Amerika glorifizieren- 
de Züge. Captain Mitchell, der 
Anführer der Ghosts in früheren 
Teilen, ist übrigens nicht mehr mit 
von der Ballerpartie. Stattdessen 
haben die Entwickler ein kom- 
plett neues Team zusammenge- 
stellt, darunter Captain Edward 
„Kozak“ Kachenko, in dessen 
Rolle der Spieler schlüpfen wird. 
Er übernimmt das Kommando 
über die neu rekrutierte Ghost- 
Mannschaft. Vor Neuerungen 
schrecken die Entwickler an die- 


ser Stelle nicht zurück: Erstmals in 
der Geschichte der Serie erleben 
Sie die Geschehnisse auch aus 
der Sicht anderer Personen, etwa 
der eines russischen Bodyguards, 
der den Präsidenten während des 
Putsches beschützen soll, oder 
eines norwegischen Zivilisten, der 
seine Familie und Freunde vertei- 
digt. Das klingt, als hätten sich die 
Entwickler eine kleine Atmosphä- 
re-Scheibe von Vorzeige-Shooter 
Call of Duty abgeschnitten, und 
verspricht komplett neue Ein- 
sichten und Blickwinkel auf die 
brisante Kriegsgeschichte. Keine 
schlechte Entscheidung, finden 
wir, kommen doch gut inszenierte 
Geschichten in Ego-Shootern 
meist zu kurz. 


Der Miniatur-Raketenwerfer lässt den Ghost zum Panzerschreck werden. 
Das Ding wird einfach auf den Rücken geschnallt und feuert seine explo- 
sive Ladung über die Schulter ab. 


Drohnen werden schon heute in vie- 


len Konflikten eingesetzt. Die Ver- 

sion der Ghosts ist mitschweren 
Waffen bestückt und dient in 
heftigen Feuergefechten 
als Schutzschild. Der 
Ingenieur hat di- 
=» Tekte Kontrolle 
über das Ding. 


Hightech 
Da Future Soldier in der na- 
hen Zukunft spielt, benutzen die 


Ghost-Soldaten natürlich kei- 
ne gewöhnlichen Waffen, wie sie 
derzeit im Einsatz sind. Das Ziel 
der Entwickler war ganz klar, 
möglichst viel Kriegsgerät ins 
Spiel zu bringen, das zwar futuris- 
tisch wirkt, aber auch in der Re- 
alität wahrscheinlich spätestens 
in zehn Jahren von Spezialein- 
heiten genutzt wird. Von Anfang 
an steht Ihnen die Ausrüstung al- 
lerdings nicht zur Verfügung. Erst 
nach und nach bekommen Sie 
im Lauf der etwa zwölfstündigen 
Kampagne die technischen Spie- 
lereien in die Hand gedrückt. Was 
Ihnen Ubisoft da an die Maus- 
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Unbemannt: Die Drohne dient den Ghosts als Deckung und sorgt dank dic! 
aufgeschraubtem Kaliber für mächtig Ärger beim Feind. 


hand gibt, klingt wahrlich futuris- 
tisch. Denn zur Grundausstattung 
jedes Ghost-Soldaten zählt etwa 
ein Exoskelett, ähnlich dem, mit 
dem Nomad aus Crysis durch den 
Dschungel hüpft. Damit bewegen 
sich die Soldaten der Zukunft 
schneller, sind ausdauernder und 
können mehr Gepäck mit sich he- 
rumschleppen. Durch die verstär- 
kenden Fähigkeiten des Anzugs 
packen die Ghosts nun selbst- 
verständlich auch Gerät ein, das 
für einen Normalsoldaten viel zu 
unhandlich oder zu schwer wäre. 
Dazu zählt etwa der neue Schul- 
terraketenwerfer. Damit müssen 
sich die Kämpfer nicht einmal vor 
anrückenden Panzern zurück- 
ziehen. Ein weiteres technisches 
Wunderwerk, das die russischen 
Gegner ins Schwitzen bringen 
soll, ist der Tarnanzug, der die 
Soldaten nahezu unsichtbar wer- 
den lässt. 


Krieg verbindet 

Das Cross-Com kennen Spieler 
noch aus den Vorgängern. Mit 
diesem taktischen Übersichts- 


monitor scheuchten Sie Ihr Ein- 
satzteam herum und behielten in 
den teils sehr kniffligen Schieße- 
reien den Überblick. Die Ghosts 
benutzen nun Version 3.0, aller- 
dings ohne das bekannte He- 
rumscheuch-Feature. Denn, so 
betonen die Entwickler, Teams 
wie die Ghosts kommen mittler- 
weile ohne Stellungsbefehle aus, 
schließlich wissen die Berufssol- 
daten, was in kniffligen Situatio- 
nen zu tun ist, und verstehen sich 
blind. Dafür hat die überarbeitete 
Cross-Com-Software anderes zu 
bieten: Ein Ingenieur der Ghosts, 
im Team zuständig für das Steu- 
ern von Luft- und Bodendrohnen, 
greift nun mit dem Cross-Com 
3.0 direkt auf seine metallischen 
Spielzeuge zu: Er sieht, was die 
Drohnen sehen, verschafft sich 
so den perfekten Überblick über 
das Schlachtfeld und bedient 
das vernichtende Waffenarsenal 
der fahrenden oder fliegenden 
Begleiter. Ein wenig schade fin- 
den wir, dass die Spieler neben 
den Drohnen keine weiteren 
Fahrzeuge selbst steuern wer- 


Rundreise: Der Krieg wird die Ghosts in verschiedene Länder wie Afghanistan 
oder Russland führen - typische Ego-Shooter-Szenarien also. 
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Umgeholzt: Dank ihres hochtechnischen Anzugs sind die Ghost-Soldaten sehr 
beweglich und flexibel. Normale Gegner bleiben chancenlos. 


den. Wirklich interessant klingt 
vor allem das neuartige Verlinken 
mit dem eigenen Team: Durch ei- 
nen simplen Knopfdruck verbin- 
den Sie sich mit Ihren Mitstrei- 
tern und können nun auf deren 
Spezialfähigkeiten (wie die eben 
erwähnte Drohne oder den Rake- 
tenwerfer) zugreifen. 


Krieg verbindet 

Seit dem letzten großen Einsatz 
2007, als die Ghost-Spezialisten 
in Mexiko aufräumten, hat sich 


„Meine Lieblinge sind zurück!“ 


einiges getan. Nicht nur optisch 
lässt das Spiel das matschige 
Braun des Vorgängers hinter sich, 
auch im Bereich Gameplay ver- 
sucht Ubisoft, die Reihe weiter- 
zuentwickeln. Fans spannender 
taktischer Ballereien wird es 
freuen, schließlich gehört Ghost 
Recon zu den Urgesteinen dieses 
Genres. Und irgendwie haben wir 
den dumpfen Hurra-Patriotismus 
der Clancy-Spiele auch ein we- 
nig vermisst. Zumindest ein ganz, 
ganz klein wenig. 


Die Ghost-Soldaten mochte ich schon immer. Denn im Gegensatz zu anderen 
Spezialeinheiten waren sie in unwegsamem Gelände unterwegs, legten sich 
mit ganzen Nationen an und gaben mir als Spieler so manche knackige Situa- 
tion zum Lösen. Hier entstehen bei mir auch erste Sorgenfalten: Ein Ghost-Re- 
con-Spiel sollte schwer sein und taktisch fordern, ohne zu sehr zu frustrieren. 
Schaue ich mir aber Ubisofts Trend zu leichter Kost mit ein wenig Knöpfedrü- 
cken (in Fachkreisen spricht man von „Casual Gaming“) an, kann ich nur hoffen, 
dass die Entwickler keinen weichgespülten Jedermann-Mist programmieren. 


Stolz des Landes: Die Ghost-Einheiten zählen zu den fähigsten Soldaten der Welt. 
Wer Clancy-Spiele kennt, weiß: Patriotismus bleibt nicht aus. 
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| Grand Theft Auto 4: 50 finden Sie 
die größten Geheimnisse von Liberty City! 


hmen! 


lit Power im Herausn\ 


Sie mit genialen Mods ein GTAs! 


San Andreas: Bauen 


sie ] 


h, was ist neu? 


Diablo 3: Was bleibt, was är . a Fi 
Klassiker SO fesselnd! 


rbereitund, 
! 


ja pe J- -- u 
I NY z 
nl 4 a 
f = 
! ! & 
| } | r 
ie 4 Br 
y 
1 P 
| 
| 
| 
h Io 1 il 1] 
ar ! x 
} = e a De 
) 


Entt Sie 
Ihre Spiele neu! 


au die Sie so 
nirgends finden! 


Mehr Spaß] li; 


Ihren Lieblings- 
spielen! 


COMPUTEC MEDIA 


= 
ee 


wi 


Versüßen Sie sich die Wartezeit auf Diablo 3 
mit unserem Report: Interviews, History, 
Fakten - plus einem großen Mod-Special. 


Stürzen Sie sich in die Mehrspielergefechte 
von Battlefield: Bad Company 2. Detaillierte 
Karten und Tipps helfen weiter. 


BATTLEFIELD:® 


WÜSTENVORPOSTEN 


RIGINS 


DRAGON AGE:O 


einen enormen Wiedersplelwert 
ch 
Mods! 


und massig kostenlose 


Im Fokus: Lernen Sie, wie Sie die Krieger und | 
Nahkampfmagier perfekt spielen und wie Sie | 
| 


Ihre Heldengruppe optimal einsetzen. 


Crysis zählt zu den erfolgreichsten Shooter- 
WAR Spielen aller Zeiten. Wir zeigen Ihnen, was Sie 
erysıs | CRYSIS WTZ "on mit dem Klassiker alles anstellen können. 


. WURDE 
FOR ERYEENSHOT TASTE 
BI Shen 


m PERENTWICKLEnMOnU5 


DIE CHEATS 
ren 
em. 
u, 


r „spiele rien tb 


\geho R 
im Laden!” 
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UNTER DACH UND Fach 


Sparen Sie bare Münze: Wir beraten Sie aus- 
führlich und kompetent, wo und wie Sie Ihre 
Lieblingsspiele am besten kaufen. 


Immer mehr Spieler steigen auf Windows 7 
um. Welche Version Sie benötigen und was Sie 
beachten müssen, verrät unser Praxis-Artikel. 


WENDows.p 
le mag 


BUSINESS 2 : 
SEHE RECHNER FÜR 


GRAND THEFT AUTO4 


Auf die plätze, 


fertig, 
Flirt! 


Selbst den härtester 


Heisse Schu; 
Di SCHAREn KCHUTON, 


Entdecken Sie die weiche Seite des harten 
Kerls Niko Bellic. Coole Tipps, um zum perfek- 
ten Liebhaber in Liberty City zu werden. 


Zehn Tage lang dürfen Sie kostenlos die Welt 
von WoW bereisen. Was in dieser Zeit alles 
möglich ist, verrät Ihnen unser Guide. 


en 
wagen noTnGeN! 
Fr : 


x ICH 
we seh VeRston? 
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pmoßeversion 


er schleimige Blob nutzt gerne Sprungattacken, um seine Gegner zu 
. Diesen auszuweichen, fällt in beengten Häusern schwer. 


überrasche 


w. 


Klischee: Spielwelt und Figuren sehen aus, wie ma 
50er-Jahre erwarten würde — der Unreal-Engine sei Dank. 


Für Klassikf 


Genre: r | Entwickler: 2K Marin 


I Hersteller: 2K Gami 


} Termin; 2 


Drecksarbeit: Wenn Sie mit der Schrotflinte auf einen Blob 
feuern, zerplatzt er in tausend Teile. Tot ist er dann aber nicht. 


Peunde 


Text: Sebastian Weber 


2K Games belebt eine Kultserie wieder — aber anders als erwartet. 


| n den 1950er-Jahren machen 
sich die Amerikaner Sorgen um 
die Sicherheit ihres Landes, es ist 
die Zeit des Kalten Krieges. Es ist 
also eine Ära, in der die USA kei- 
nen weiteren Gegner brauchen. 
Doch in 2K Games’ Fortsetzung 
der XCOM-Reihe geschieht es: 
Amerika sieht einer neuen Bedro- 
hung ins Auge. Einer Bedrohung, 
die rätselhaft und übermächtig 
zugleich erscheint: Aliens. 


Altbekanntes 

Wer die XCOM-Reihe noch von 
früher kennt (der erste Teil er- 
schien bereits 1994), dem 
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kommt dies bekannt vor. Da- 
mals war XCOM ein Strategie- 
spiel. Wie in Dungeon Keeper 
oder ähnlichen Titeln bauten Sie 
im Lauf der Spielzeit Ihre Basis 
aus, erforschten Alien-Waffen 
und andere Technologien und 
gaben Ihren untergebenen Sol- 
daten im Feldeinsatz Befehle. 
Die Neuauflage von XCOM ver- 
ändert Ihre Rolle in der Alien- 
Hatz stark. Statt als allmächtiger 
Beobachter, der von oben auf 
alles herabschaut, sind Sie nun 
zwar immer noch Chef des Ge- 
schehens, allerdings mittendrin 
statt nur dabei. XCOM ist also 


ein Ego-Shooter mit Wirtschafts- 
simulationsanteilen! Der Spiel- 
verlauf von XCOM besteht des- 
halb wie gehabt aus den zwei 
Teilen Basis-Management und 
Einsätze. Während Sie aus der 
Ich-Perspektiie durch Ihren 
Stützpunkt schlendern, dürfen 
Sie zum Beispiel im Kartenraum 
den nächsten Ausflug organisie- 
ren. Oder aber Sie schauen mal 
auf dem Schießstand vorbei und 
probieren die neuesten Spiele- 
reien aus, die Ihre Wissenschaft- 
ler gebastelt haben. Außerdem 
dürfen Sie Ihre Basis — wie in den 
Vorlagen — um neue Räume er- 


weitern. Welche genau dies sind, 
das verraten die Entwickler noch 
nicht. 


Beschaffungsprobleme 

Für Forschung und Bauaktivi- 
täten benötigen Sie zum einen 
Geld und zum anderen Elerium. 
Elerium heißt eine außerirdische 
Ressource, die extrem viel Ener- 
gie liefert und deshalb essenziell 
ist, um Ihren Laden am Laufen zu 
halten. Anhand einer Beispiel- 
mission zeigten uns die Entwick- 
ler, wie aufwendig es ist, den 
neuartigen Rohstoff zu beschaf- 
fen: In einer Region der USA häu- 
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XCOM 


Die XCOM-Reihe im Rückblick 


Das erste Spiel in der XCOM-Reihe erschien be- 
reits 1994. Hier geben wir Ihnen einen Überblick 


XCOM: UFO DEFENSE (1994) 
Der erste Teil der Reihe erscheint in Europa unter dem 


die Aliens kommen durch Dimensionstore. Statt die 
gesamte Erdkugel im Blick zu haben, dreht sich nun 


über die bisher erschienenen Spiele: 


“ 


Ungewöhnlich: Terror from the Deep spielte zwar auf der 


Erde, aber an einem untypischen Schauplatz. 


Titel Ufo: Enemy Unknown. Darin überfallen Aliens 
vom Mars die Erde und Sie bekommen es 
mit insgesamt sechs Rassen an Gegnern 
zu tun. Nebenbei sammeln Sie die Res- 
source Element 115 für die Erforschung 
neuer Waffen. Der Spielverlauf war eine 
Mischung aus Wirtschaftssimulation und 
rundenbasiertem Strategiespiel. 


XCOM: TERROR FROM THE DEEP 
(1995) 

Etwa ein Jahr später kommt Teil 2 heraus. 
Diesmal kommen die Außerirdischen aus 
der Tiefsee, in der auch die meisten der 
Einsätze stattfinden. Der Spielverlauf 
bleibt nahezu identisch zum Vorgänger. 


XCOM: APOCALYPSE (1997) 
Die Menschheit hat nur noch wenige be- 
festigte Städte und Weltraumkolonien, 


alles um eine Stadt. Außerdem steht jetzt neben dem 
rundenbasierten Part auch einen Echtzeit-Taktikmo- 
dus zur Wahl. 


XCOM: INTERCEPTOR (1998) 

Das vierte Spiel der Reihe verlegt das Geschehen 
ins All. Dort bauen Sie eine Raumstation und lenken 
Kampfschiffe durch actionreiche Schlachten, ähn- 
lich wie in Wing Commander. Interceptor ist zudem 
der erste Teil mit einem Mehrspieler-Modus. Bei Fans 
kam das Spiel allerdings schlecht an, viele sprachen 
vom Niedergang der Reihe. 


XCOM: ENFORCER (2001) 

Der bislang letzte Versuch, die Reihe wieder attrak- 
tiv zu machen, entfernt sich ganz vom traditionellen 
Spielverlauf. Sie ballern sich in einem Third-Person- 
Shooter als Kampfroboter durch Gegnerhorden. 
Dank Unreal-Engine sieht das nett aus, spielerisch 
ist es aber mau. 


fen sich Meldungen über angeb- 
liche Tierangriffe auf Menschen. 
Das finden wir in der Observa- 
tionsabteilung unserer Basis he- 
raus. Dank der vielen Hinweise, 
die dort gesammelt werden, kön- 
nen wir das Einsatzgebiet, indem 
wir die Tierangriffe aufklären 
und Elerium beschaffen sollen, 
auf ein kleines, idyllisches Nest 
eingrenzen — ganz im klischee- 
haften Stil der 1950er-Jahre. Die 
Informationen, die unsere Helfer 
außerdem an Land zogen, deu- 
ten auf eine Alien-Rasse hin, mit 
der wir es — an diesem Zeitpunkt 
des Spielverlaufs — schon einmal 
zu tun hatten: den sogenannten 
Blob. Dass Sie sich vor einem 
Einsatz möglichst viele Informa- 
tionen über die Gegebenheiten 


Ihrer Umgebung und mögliche 
Gegner holen, soll laut Entwickler 
überlebenswichtig sein. Nach- 
dem wir die Infos und unsere 
Ausrüstung beisammen haben, 
machen wir uns mit unseren bei- 
den Teamkollegen auf den Weg. 
In den Einsätzen haben Sie näm- 
lich immer zwei Mitstreiter dabei, 
die Ihnen — von der künstlichen 
Intelligenz gesteuert — unter die 
Arme greifen. Wie es mit einem 
möglichen Befehlssystem aus- 
sieht, dazu schweigt Jonathan 
Pelling, der Design-Direktor von 
XCOM. Jedoch sollten Sie aufpas- 
sen, dass Sie die Jungs im Verlauf 
einer Mission nicht verlieren. Die 
Entwickler deuten an, dass es 
wichtig ist, auf die FBl-Agenten 
Acht zu geben. Ob man diese wie 


Was ist das?: Ein neuartiges Alien löst mit seinem Laser alles auf, was es trifft. 
Hier hilft nur die Flucht, bis die Forscher wissen, wie man das Ding besiegt. 


Charaktere in einem Rollenspiel 
weiterentwickeln darf, das lässt 
2K Marin noch offen. 


Überall Schleim 

Der Einsatzort, ein ruhiger Vor- 
ort irgendwo in Amerika, sieht 
genauso aus, wie man es aus Fil- 
men und von Bildern dieser Zeit 
kennt. Die 1950er-Jahre sollen 
mit ihrem farbenfrohen und opti- 
mistischen Aussehen einen Kon- 
trast zur drohenden Zerstörung 
durch die außerirdischen Gegner 
darstellen. Vermeiden wollen die 
Entwickler dagegen, so Pelling, 
dass Sie auf die typischen klei- 
nen grauen Männchen treffen. 
Stattdessen entwerfen die Pro- 
grammierer furchteinflößende 
Aliens, denen Sie ihre Boshaftig- 


keit direkt ansehen sollen. Das 
ungewohnt exotische Aussehen 
der Biester soll zudem den For- 
scherdrang des Spielers ent- 
fachen. Der Vorort, in dem wir 
ankommen, ist zu Beginn der 
Mission verdächtig ruhig. Dank 
der Informationen, die wir zuvor 
im Hauptquartier gesammelt ha- 
ben, befinden sich auf der Über- 
sichtskarte Markierungen, wo wir 
das begehrte Elerium finden. Au- 
ßerdem müssen wir ja noch den 
Hinweisen auf die außerirdischen 
Aktivitäten nachgehen. Das be- 
deutet für uns, dass wir den Level 
erkunden müssen, Dafür sind die 
Areale in XCOM verblüffend groß 
geraten. Nach einiger Zeit entde- 
cken wir die ersten Gegner: Die 
Blobs selbst sind ziemlich hin- 


Erfindung: Der Blobatov, eine Mischung aus Molotowcocktail und Blob-Schleim, 
ist die einzige Waffe, mit der Sie die schleimigen Aliens ausschalten können. 
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‚Interview mit Jonathan Pelling 


Jonathan Pelling verrät, warum XCOM 
als Ego-Shooter fortgesetzt wird. 


PC ACTION: Die XCOM-Reihe 
ist seit etlichen Jahren tot. Wie 
kamt ihr nun darauf, eine Fort- 
setzung zu entwickeln? 
PELLING: „Ganz einfach. Wir 
sind alle riesige Fans der alten 
XCOM-Klassiker. Und irgend- 
wann bot sich die Chance, eine 
Fortsetzung zu machen, da 
Take 2 die Markenrechte hält. 
Das war einfach toll für uns, denn 
das ist genau die Art von Spiel, 
die wir mögen und die wir ma- 
chen möchten. Da fiel uns die 
Entscheidung nicht schwer.“ 


PC ACTION: Glaubt ihr nicht, 
dass es Fans der ersten Stunde 
abschreckt, wenn ihr nun einen 
Ego-Shooter aus XCOM macht? 

PELLING: „Wir hoffen natürlich, 
dass die Spieler begeistert da- 
von sind. Denn in den Grundzü- 
gen halten wir an der Spielme- 
chanik von XCOM fest. Das war 
unser Ziel, immerhin mögen wir 
die alten Spiele, so wie sie waren. 


terlistige Biester. Im Freien wei- 
chen wir den Sprungattacken 
der schwarzen Schleimklumpen 
leicht aus. Doch in einem be- 
engten Flur eines Hauses oder 
wenn die Dinger plötzlich aus 
den Lüftungsschächten heraus- 
brechen, schnellt unser Puls in 
die Höhe. Solche Aktionen sol- 
len übrigens nicht geskriptet 
sein, sondern komplett zufällig 
von der Kl entschieden werden. 
Falls die Entwickler dies tatsäch- 


Mit unserem Spiel wollten wir 
aber die Perspektive verändern, 
ein direkteres Spiel erschaffen. 
Diesmal erlebt man den Kampf 
gegen die Aliens sozusagen am 
eigenen Leib. Uns geht es dabei 
darum, die Angst und den Stress 
einer solchen Situation zu vermit- 
teln. Gleichzeitig bleiben aber die 
Strategie-Elemente aus der Vor- 
lage intakt — sei es die im Kampf 
oder die bezüglich des Basis-Ma- 
nagements. Es geht also immer 
noch darum, taktische Entschei- 
dungen zu treffen beziehungs- 
weise die Konsequenzen von 
Handlungen zu tragen.“ 


PC ACTION: In den Einsätzen 
hat der Spieler immer zwei Kol- 
legen bei sich. Welche Möglich- 
keiten bringt mir das? 

PELLING: „Ja, richtig, der Spieler 
wird immer zwei Agenten bei sich 
haben, die von der Kl gesteuert 
werden. Das ist in gewisser Weise 
auch ein Erbe der alten XCOM- 


lich so umsetzen, sehen wir es 
aber als sehr fehleranfällig an. 
So huschen wir also minutenlang 
durch die Idylle, bekommen es ab 
und zu mit Aliens der genannten 
Art zu tun und finden am Ende 
das Elerium. Sobald wir das Zeug 
eingesackt haben, dürfen wir uns 
entscheiden: unsere Zelte abbre- 
chen und die Beute nach Hau- 
se bringen oder das Areal in der 
Hoffnung auf neue Hinweise wei- 
ter erkunden. Innerhalb eines 


Proben nehmen: Wenn Sie wie hier an diesem Opfer Spuren von Außerirdischen 
finden, sollten Sie diese zu Forschungszwecken mit in Ihre Basis nehmen. 


Spiele, in denen man ein Squad 
befehligte. Wir wollen im Moment 
nicht zu viel darüber verraten, 
aber die Jungs nehmen einen 
wichtigen Stellenwert im Spiel- 
verlauf ein und es ist uns wichtig, 
den Spieler dazu zu bekommen, 
dass er auf sie aufpasst. Ob man 
ihnen allerdings Befehle geben 
kann und Ähnliches, diese Infor- 
mationen heben wir uns für spä- 
ter auf.“ 


PC ACTION: Wird es auch ei- 
nen Mehrspieler-Modus geben? 
Denn so wie es sich anhört, wäre 


Einsatzes werden gefallene Kol- 
legen nicht ersetzt und speichern 
dürfen Sie auch nicht — entschei- 
den Sie also nicht leichtfertig, so 
wie wir: Keine 50 Meter von un- 
serem Elerium-Fundort entfernt 
taucht plötzlich ein unbekanntes 
Alien auf, ein riesiger, metallisch 
wirkender Ring. Dieser feuert 
plötzlich einen gleißend hellen 
Strahl ab, der einen unserer Mit- 
streiter auflöst. Wir flüchten. Ge- 
rade so erreichen wir das Auto 


Sebastian meint 


„Anders als gedacht, aber mit Potenzial,“ 


XCOM 


> 
Jonathan Pelling ist Design-Direktor bei 2K Marin. 


XCOM prädestiniert für einen 
Koop-Part. 

PELLING: „Das stimmt wohl, 
das würde sich tatsächlich 
anbieten. Wir denken im Mo- 
ment über einige Modi und 
Optionen nach, die wir für 
XCOM umsetzen könnten. 
Aber auch darüber verraten 
wir erst später mehr.“ 


der FBl-Agenten, den Ausgang 
aus der Mission. Wir sind alleine, 
kein anderer hat überlebt. Mis- 
sion erfolgreich? Ja, wir haben 
das Elerium. Die richtige Wahl 
getroffen? Ansichtssache. Genau 
solche Momente machen das 
neue XCOM nämlich aus. Sie wis- 
sen nie, was hinter der nächsten 
Ecke lauert, und müssen schnell 
entscheiden, was zu tun ist. Und 
2K Marin inszeniert dies überaus 
spannend. 


Das erste XCOM hat mich seinerzeit wochenlang beschäftigt. Alle darauf fol- 
genden Teile der Reihe ließen mich kalt. Das neue Spiel hatte auf den ersten 
Blick nichts mehr mit der Vorlage zu tun. Aber: Die grundlegenden Elemente 
der Reihe (Wirtschaftssimulation, gepaart mit Action) bleiben unangetastet. 
Nur dass ich die schrecklichen außerirdischen Monster jetzt aus nächster Nähe 
erlebe, statt nur zuzuschauen, was den Spielverlauf deutlich spannender und 
actionreicher macht, als wenn ich aus der Vogelperspektive Pixelkameraden 
Befehle erteile. Somit könnte das neue XCOM tatsächlich eine spannende Wie- 
derbelebung einer beinahe vergessenen Serie werden. 
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präsentiert von 


‚or U SSATURN 


ersten Teils beschäftigt Geralt auch in 


Die Figur des Geralt stammt aus den Fanta- 
sy-Büchern Andrzej Sapkowskis. Ist der Au- 
tor irgendwie in die Entwicklung involviert? 
Nein, Sapkowski selbst hat mit den Spielen 
nichts zu tun. Zwar steht er den Entwick- 
lern bei Fragen zur Seite, die Story von The 
Witcher 2 stammt aber von CD Projekts 


Autoren, Allerdings halten sich die Entwick- 


ler strikt an die Buchvorlage, was das Uni- 
versum rund um Geralt anbelangt. 


Dann limitiert also die Buchvorlage die In- 
halte des Spiels? 

In gewisser Weise ja. Zwar erweitern die 

Entwickler die Inhalte ihres Spiel-Univer- 


Mysteriös: Der Attentäter vom Ende des 


The Witcher 2 noch. Seien Sie gespannt. 
e" em 


Genre: Rollenspiel | Entwickler: CD Projekt | Hersteller: Nicht bekannt | Termin: 1. Quartal 2011 


sums in The Witcher 2 etwa um ein Hexer- 
Zeichen (sozusagen die Zauber in The 
Witcher 2) oder um neue Monster, aber sie 
halten sich an die Vorgaben der Bücher. 
Allerdings lassen sich die Entwickler die 
Option offen, sich in der Zukunft etwas von 
Sapkowskis Büchern zu lösen. 


Was ändern die Entwickler dann alles? 
Vielleicht auch das Inventar und solche 
nervigen Punkte aus The Witcher? 

CD Projekt hat sehr genau hingehört, was 
den Fans des ersten Teils gefallen hat und 
was sie störte. Deshalb wurden auch viele 
der Kritikpunkte geändert (siehe nächste 


CD Projekt setzt sein Erfolgsspiel fort. Wir schauten uns das Ergebnis vor Ort an 


Seiten). Die meisten dieser Inhalte sind aber 
noch nicht fertig, deshalb können wir keine 
Einschätzung dazu abgeben, was am Ende 
tatsächlich besser wird als in The Witcher. 


Welche Version des Spiels habt ihr denn 
gesehen? 

The Witcher 2 befindet sich im Moment 
im Alpha-Status. CD Projekt zeigte uns die 
momentan aktuellste Version des Spiels. 


Die war dann technisch sicher noch nicht 
ausgereift, oder? 

Bezüglich der Performance und der Stabi- 
lität überraschte uns die gezeigte Fassung, 


Screen-Info 
Die Bilder im Artikel stam- || 
men vom Entwickler be- | 
ziehungsweise aus In- 
game-Videomaterial. The 
Witcher 2 sieht also aus | 
wie auf den Screenshots fi 
dargestellt. 


Text: Sebastian Weber 


da sie auf dem PC ruckelfrei lief und nur 
selten abstürzte oder Fehler produzierte 
Die eigenentwickelte Engine scheint also 
ausgereift zu sein. 


The Witcher 2 nutzt eine neue Engine? 

Was bringt das für Vorteile? 

Neben der guten Grafik bringt die neue 
Engine vor allem einen Vorteil: Ladezeiten 
entfallen. Lediglich bei einem Wechsel zwi- 
schen den Akten (in die die Story eingeteilt 
ist) wird The Witcher 2 Sie zu einer Pause 
zwingen. Der Rest läuft gänzlich ohne La- 
debildschirme, selbst wenn Sie Gebäude 
betreten 


www.pcai 
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Nie mehr alleine unterwegs — das Begleitersystem 


W:: Ela LESE Wählen Sie weise: Da Sie nur einen Begleiter bei sich haben, sollten # 
cher eher ein Einzelgänger ISERTLEIERNTERTURTESLLSIEHEIESALENNETEIGVEREA w 
war, erlaubt es Ihnen CD Projekt Es Te Die Aktionen der Be- 
in The Witcher 2, einen Begleiter \ #2 gleiter basieren voll und 
mitzunehmen. ; x En h - 4 u ganz auf der künstlichen Intelligenz 
u‘ B . N & und den Charaktereigenschaften der 
Unabhängig ; A $ ' s BI NPCs. Triss zum Beispiel würde nie 
In der Präsentation stellte To- k I: \ \ - 1. ein Schwert benutzen, da sie Magie- 
masz Gop nur Triss und Vernon 62 \ A Au’ z rin ist. Alle Begleiter bringen also ihre 
Roche als mögliche Begleiter ; 5 4 h eigenen Ansichten und Einstellungen 
vor. Welche weiteren Typen da- £ } i EN SR: PB EI zu den Geschehnissen mit. Jedoch 
zukommen, lässt er offen. NPCs, 5 v : Da \ h planen wir gerade nicht, dass es eine 
die sich Ihnen anschließen, un- ‚> \ 1m Art Ruf-System gibt, sodass es sich 
terstützen Sie im Kampf, brin- is N, Nu h Geralt mit einem Charakter verscher- 
gen teilweise Quests mit und be- / \\ ER \ - zen kann. Denn wir wollen nicht, dass 
einflussen den Verlauf der Story - ! N EJ sich die Spieler aus Versehen den 
und den Ausgang von Aufgaben. j r : ' E41 Weg verbauen oder Ähnliches. 
Befehle können Sie den Figuren \ j 

nicht erteilen, jede Aktion wird 

von der Kl selbst gesteuert — The 

Witcher 2 wird also kein Dragon 

Age-Verschnitt. 


Tomasz erzählt: 


2 ! N 4 Vernon Roche: Als temeri- 


N “ Vorgegeben: Im normalen Spielverlauf können Sie maximal einen Begleiter BSGEISUILEIASETZT INGE 
Triss Merigold: Die Zauberin unterstützt Sie im Kampf aus bei sich haben. Es scheint aber auch Momente in der Story zu geben, in kampf geübt und stürzt sich an 


sicherer Entfernung mit Feuerbällen, Schutzschilden und 
Ahnlichem. 


denen Sie mit mehr NPCs unterwegs sind. Ihrer Seite in die Schlacht. 


D Projekt verändert das Alche- i n . y n Tomasz 
ı So Wake The Wischet Schritt 2: In das Fenster in r erklärt: 


f R 0. . ;x v0 
N miesystem in The Witcher 2 gra = N der Mitte mussten Sie die Wir haben:d 
vierend. Wie es bisher funktioniert i , Zutaten ziehen, die für den I ; ENSE 
hat und was alles neu wird, zeigen R AL Trank benötigt werden. Alchemie gerade für die 

» Spieler erleichtert, de- 


wir Ihnen hier: 
nen es in The Witcher 


So wird es in The Witcher 2 | a } EN zu kompliziert war. Jetzt 
Es gibt zwei Möglichkeiten. Bei der ll ursumeteune darf Geralt zum Bei- 
einfachen Variante genügt ein Klick, | Be spiel auch jederzeit und 
wenn Sie das Rezept gewählt haben, : N se überall meditieren. Aber 
dann bereitet Geralt alles selbst vor. Ta ae auch wer ganz bewusst 
Experten dagegen dürfen in einer Art 8 . Nu % E den Zweig der Alchemie 
Minispiel versuchen, die Tränke zu usprobieren will, wird 
beeinflussen und spezielle Zutaten icht zu kurz kommen 
zu verwenden. Dadurch besteht die Wenn man sich die Zeit 
Chance, bessere Tränke zu bekom- nimmt, kann man beim 
men, im schlechtesten Fall landet Tränkebrauen experi- 


der Standardtrank im Inventar. Wie mentieren und Einfluss 


wichtig die Alchemie im Spielverlauf u n Nervig: Die Zutaten, die Sie benötigten, uf den Trank nehmen 
& p Schritt 3: Wenn Sie alles beisammen hatten, musste Geralt fanden Sie in Ihrem Inventar oder Sie was mächtigere Elixiere 


letztlich sein wird und ob sie wieder meditieren, um den Trank fertigzustellen. Dies ging aber hätten sie in einemidar vielen Wirtsfiäuser ie einzigartigen Elder: 
an den Schwierigkeitsgrad gekop- hinterlegt. Somit mussten Sie viel hin- und Sl 
pelt ist, muss sich noch zeigen. herrennen, wenn Sie Inhaltsstoffe be- schaften hervorbringt 
stimmter Qualität nutzen wollten, bedingt 
durch das kleine Inventar. Das nervte 
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So knüpfen die Entwickler an den Vorgänger an 


S ie erinnern sich vielleicht 
noch an das Ende von The 
Witcher. Da kämpfte Geralt ge- 
gen einen mysteriösen Atten- 
täter. Wer dieser ist, wer seine 
Auftraggeber sind und wie er 
zu seinen Fähigkeiten kam, das 
ließen die Entwickler offen. Ein 
klassischer Cliffhanger — so- 
zusagen ein offenes Ende, das 
Lust auf eine Fortsetzung ma- 
chen soll. 


Alter Hexer, neues Spiel 
Und tatsächlich, CD Projekt 
knüpft mit der Geschichte von 
The Witcher 2 exakt an dieser 
Stelle an. Somit werden Sie im 
Laufe der Zeit mehr über den 
Killer herausfinden. Dieser und 
die Strippenzieher hinter dem 
Attentat stellen die größte Be- 
drohung dar, die Geralt besei- 
tigen möchte. Die Entwickler 
gehen bei der Verknüpfung der 
beiden Spiele so weit, dass Sie 
wenn Sie The Witcher zu Ende 
gespielt haben — Ihren Spiel- 


stand in den zweiten Teil im- 
portieren können, was Vorteile 
bringt: Beispielsweise ist Geralt 
dann in The Witcher 2 mit den 
Schwertern ausgestattet, die er 


THE WITCHER 2: ASSASSINS OF KINGS 


Klartext: Neulinge bekommen 
Standardklingen an die Hand 
statt der individuellen und es 
entfallen die Momente, in de- 
nen das neue Abenteuer Be- 


im Vorgänger am Ende mit sich 
trug. Doch auch Entschei- 
dungen, die Sie zuvor getrof- 
fen haben, sollen sich auf die 
Geschichte der Fortsetzung 
auswirken. Da kann esschon 
mal sein, dass ein NPC über 
eine Ihrer einstigen Aktio- 
nen spricht — eine eher 
harmlose Sache. Doch es 

soll auch Momente ge- 

ben, an denen wichtige 
Geschehnisse von Ihrem 
vorherigen Verhalten be- 
einflusst werden. „Wer den 
ersten Teil nicht gespielt hat, 
braucht sich aber keine Sorgen 
zu machen. Jeder kann das Spiel 
in vollem Umfang genießen“, 
verspricht uns Tomasz Gop, der 
Leitende Produzent des Spiels, 
während seiner Präsentation 
von The Witcher 2. Bedeutet im 


Helden-Duo: Triss 
Merigold, eine Ihrer 
möglichen Begleiter, 
ist unglücklich in 
Geralt, den Held des 
Spiels, verliebt. 


Das neue Kampfsystem 


D Projekt verabschiedet sich 

in The Witcher 2 vom Timing- 
basierten Klick-Kampfsystem 
und führt stattdessen ein neues 
ein 


Wie ein Action-Adventure? 

Das neue Kampfsystem fällt 
deutlich schneller und dyna- 
mischer aus als das von The 
Witcher. Es gibt keine expliziten 
Kampfstile mehr, stattdessen 
führen Kombos aus starken (2) 
und schnellen (4) Schlägen zum 
Erfolg. Den wegfallenden Grup- 
penkampfstil (1) ersetzt der freie 
und gezielte Wechsel (3) zwi- 


schen Gegnern (diese leuchten 
dann blau) mithilfe der Rich- 
tungstasten. Die Ausei- 
nandersetzungen wirken 
dadurch zwar wie aus 
einem Action-Adven- 

ture ä la Assassin's 

Creed, allerdings 
entscheiden die 
Charakterwerte 

über die Wirkung 

der Attacken — wie 

für ein Rollenspiel 

üblich. Der Pausemo- 

dus fällt außerdem an- 
scheinend weg 


zug auf den Vorgänger nimmt, 
sprich Situationen verlaufen an- 
ders und Charaktere reagieren 
anders. Den Spielspaß schränkt 
das aber laut Gop nicht ein. 


Tomasz ergänzt: 
Mit den Änderungen 
Kampfsystem wollen wir her- 


am 


sich schneller bewegen oder heilen als 
normale Menschen. Das Kampfsystem 


Fist deshalb schneller und flüssiger, es ba 
EI siert nicht mehr nur noch auf Timing. Es 


ist vielmehr wichtig, die verschiedenen 
Schlagarten miteinander zu verbinden 
Denn flinke Gegner weichen nach wie vor 
starken Hieben aus, während starke Geg 
ner schnelle Schläge parieren, genau wie 


4 in The Witcher 


THE WITCHER 2: ASSASSINS OF KINGS 


Die Bosskämpfe 


W ie CD Projekt die Kämpfe 
gegen die großen Monster in 
Szene setzt, zeigt ein Beispiel. 


Toll inszeniert 
Zu Beginn des Kampfes wird 
klar, dass Köpfchen gefragt ist. 
Der Krake versucht anfangs, 
Geralt mit seinen Tentakeln zu 
zerquetschen — der richtige 
Zeitpunkt, um die Fangarme zu 
lähmen. Nun kann Geralt die 
dicken, roten Gelenke (B) an- 
greifen und so die Tentakel ab- 
trennen. Diesen Vorgang 
müssen Sie mehrmals 
wiederholen. Das macht 

das Ungetüm wütend, es 
schlägt um sich, sodass 

sogar die Umgebung, hier 

die Brücke (A), in Mitlei- 
denschaft gezogen wird. 

Wenn das Biest wütend 

genug ist, startet eine Rei- 

he von Quicktime-Events, 

in denen Sie sich bis zum 

Leib des Monstrums vor- AR 
arbeiten und es am Ende Be 
in die Luft jagen. Ein 
Kampf, der in der aktu- 
ellen Version etwa fünf bis 
zehn Minuten dauert. 


Kritikpunkte 


N 


Klein und umständlich 

zu bedienen, so war es 
anfangs. Die Enhanced 
Edition erweiterte Geralts 
Taschen und sortierte 
den Inhalt besser. 


Inventar 


Die Entwickler orien- 
tieren sich am Inventar 
der Enhanced Edition, 
allerdings soll es noch 
einfacher zu bedienen 
sein. 


Bei jedem Arealwech- 

r sel oder wenn Sie ein 
Ladezeiten Gebäude betreten, lädt 
The Witcher. Nervig! 


Dank neuer Engine verrin- 
gern sich die Ladezeiten, 
die Welt wird komplett 
gestreamt, 


Nur drei Rüstungen und 
wenige Möglichkeiten, 
das Equipment zu 
Ausrüstung | verbessern - in diesem 
Punkt enttäuschte der 
erste Teil. 


Viele Rüstungen, auch 
für unterschiedliche 
Klassenausrichtungen, 
und ein ausgefeiltes 
Crafting-System sollen 
die Spieler glücklich 
machen. 


Alchemie war — zumin- 
dest in den leichten 
Schwierigkeitsgraden — 
Alchemie beinahe unnötig und vor 
allem viel zu umständlich 
zu bedienen. 


Wer mag, braut Tränke 
mit nur einem Klick, 
Experten dürfen 
versuchen, die Elixiere zu 
beeinflussen. Wie nötig 
die Alchemie ist, steht 
noch in den Sternen. 


Taktik: Das 
riesige Monster 
ist nur mit der 
richtigen Strate- 
gie zu besiegen. 
Der wunde Punkt 
sind die Gelenke 
der Tentakel. 


v Fleischberg: Sobald Sie am Kopf des Kraken ange- 
kommen sind, schleudern Sie eine Sprengfalle in den 
Rachen des Monsters — abermals in einem actionreichen 
Quicktime-Event. Dann explodiert das Ungetüm 


Timing: Wenn Sie dem Kraken genug Tentakel abgeschlagen ha 
wird das Vieh wütend und versucht, Sie wegzufegen. Zu diesem 
Zeitpunkt müssen Sie per Quicktime-Event auf eines der Tentakel 
springen; so gelangen Sie zum Zentrum des Monsters. 


Etwa ein Jahr vor Veröffentlichung macht The Witcher 2 einen so runden und 
fertigen Eindruck, wie es viele andere Titel nicht zum Release schaffen. Das 
Kampfsystem ist actionreich, aber gleichzeitig noch eines Rollenspiels würdig. 
Das neue Alchemiesystem klingt so, als würde es jeden glücklich machen. Und 
das ist noch nicht alles: Die Spielwelt kommt glaubwürdig rüber, Abstürze gab es 
so gut wie keine. Dass die Welt ohne Ladezeiten begehbar ist, lädt zum Erkunden 
ein, statt wie zuvor abzuschrecken. Für mich ist The Witcher 2 ein neuer Stern 
am Rollenspiel-Himmel, auch wenn er noch aus großer Entfernung leuchtet. 


„Ich wünschte, wir hätten schon 2011!“ 


Der erste Teil sorgte bei mir für viele schlaflose Nächte und den vorüberge- 
henden Verlust aller sozialen Kontakte. Es gab nur eine Sache, die mich wirk- 
lich gestört hat: die viel zu engen Levels, in denen ich etwa so viel Bewegungs- 
freiheit wie in einem Flugzeug hatte. Mit dem Wechsel der Engine scheinen die 
Levels jedoch wesentlich größer zu werden, sodass ich mich weitgehend lade- 
zeitenfrei in die raue, aber faszinierende Spielwelt einsaugen lassen darf. Das 
wird sich wieder in Schlafmangel und Sozialkontakteverlust niederschlagen, 
aber als Rollenspieler nehme ich das gern in Kauf. 


Genre: | Entwickler: 


| Hersteller: | Termin: 


PRINGE OF PERSIA: DIE VERGESSENE ZEIT 


"Fettes Vieh: Bossgegner gehören im Action-Genre zum 
guten Ton, Die Vergessene Zeit bildet da keine Ausnahme. 


Jer Artist namens Prinz 


of Küchler/Sascha Lohmülleı 


Der Prinz kütt! Wir haben den neuesten Teil der Reihe auf Konsole durchgezockt. 


ie heilt alle Wunden, sie ist re- 

lativ, sie ist Geld: die Zeit. Und 
sie ist der mächtigste Freund des 
Prince of Persia: Denn der Kö- 
nigssohn aus dem Hause Ubisoft 
kann sie zurückdrehen, wenn 
er einen Fehler begangen hat. 
Unumkehrbar ist jedoch die Ver- 
wirrung, welche die Story seines 


neuesten Auftritts stiftet: Die- 
ser spielt nämlich zwischen den 
beiden Episoden The Sands of 
Time und Warrior Within. Mit 
dem letzten Prince of Persia (das 
Comic-Ding ohne Untertitel) aus 
dem Jahr 2008 hat Die Verges- 
sene Zeit indes überhaupt nichts 
zu tun! 


Ein Sprung ins kalte Wasser 


Unser Bilderbeispiel zeigt die coolste Spezialfähigkeit des persischen Prinzen in Aktion. 


j 


k Pr ll ei - a a 
Die Situation: Vor uns befindet sich ein Wasserfall, Das Problem: Wenn wir die Zeit zu früh anhalten, pral- 


hinter uns eine Fontäne, die aus der Wand sprudelt. 


Be 


len wir am Wasserfall ab. Also springen wir normal los. 


Es war einmal ... 

Dennoch sollte das Verständnis 
der Story niemanden überfor- 
dern: Der namensgebende per- 
sische Prinz besucht die Festung 
seines Bruders Malik. Das Fami- 
lientreffen wird aber empfindlich 
gestört, denn eine feindliche Ar- 
mee überfällt die Burg. Im allge- 


wi 


Die Lösung: Im Flug frieren wir das Wasser ein — so 
wird die Fontäne zur rettenden Kletterstange. 


meinen Trubel entfesselt Malik 
eine uralte dämonische Macht, 
die Freund und Feind in Monster 
verwandelt. Diesen Schlamas- 
sel müssen Sie nun in der Rolle 
des Prinzen ausbaden. Zu Beginn 
des knapp neunstündigen Aben- 
teuers ist der digitale Thronfolger 
noch recht schwach auf der Brust 
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Feuer frei; Mit den Spezialattacken des persischen Prinzen sind selbst derart 
große Gegnergruppen kein Problem mehr. 


in, 


— keine Spezialfähigkeiten, keine 
Zauber. In Sachen Akrobatik ist 
der Prinz aber ein echter Wunder- 
mann. Auf Knopfdruck springt er 
über Abgründe und hangelt sich 
an Fahnenstangen entlang. Die- 
se Talente sind auch bitter nötig, 
denn Die Vergessene Zeit steht 
ganz in der Tradition der Vorläu- 
fer und ist vor allem ein Hüpfspiel. 
Zwei Drittel der Spielzeit verbrin- 
gen Sie damit, clever ausgeklü- 
gelte Turnpassagen zu meistern. 
Von fiesen Stachelfallen bis hin 
zu wegbrechenden Säulen ist al- 
les vertreten. Allerdings fällt auf, 
dass Prince of Persia-Experten 
fast schon im Blindflug durch ei- 
nige Levels hetzen werden — der 
Aufbau ist stellenweise doch sehr 
vorhersehbar. 


.... ein königlicher Krieger! 

Langeweile kommt dennoch nicht 
auf — die fröhliche Kletterei wird 
immer wieder von Gefechten un- 
terbrochen. In der Tat sind die 
Scharmützel eine der größten 
Neuerungen des Spiels. Denn im 
Gegensatz zu den Vorgängern le- 
gen Sie sich nun mit bis zu 50 


Rx 


Gegnern gleichzeitig an. Diese 
schiere Masse ist sowohl in tech- 
nischer als auch in spielerischer 
Hinsicht beachtlich. Sie müs- 
sen ebenso taktisch wie aggres- 
siv vorgehen, um die Feinde in 
Schach zu halten. Die Steuerung 
der Gefechte ist glücklicherweise 
recht simpel: eine Taste für den 
Schwertstreich, eine für den Fuß- 
tritt, eine für das Ausweichma- 
növer. Wer mehrere Kommandos 
aneinanderreiht, lässt fatale Kom- 
bo-Attacken vom Stapel. Wenn 
Sie einen der Schurken äm Boden 
haben, können Sie ihn mit einem 
schnellen Stich endgültig aus- 
schalten. Als Belohnung für die 
Kämpfe gibt es Erfahrungspunkte 
in Form von gelben Orbs. Damit 
bewegt sich Prince of Persia vor- 
sichtig Richtung Rollenspiel und 
lässt Sie auf einem Upgrade-Bild- 
schirm Dinge wie Fähigkeiten oder 
Lebensenergie ausbauen. 


Der Geist? Keine Flasche! 

Fest vorgegeben sind jedoch die 

Zeitpunkte, an denen der Mo- 

narch neue Superkräfte erhält. 
Durch Por- 

tale  be- 


POwERED-UP RAGIN® 


ee 
Ganz schön scharf: Natürlich sind 


treten Sie eine Zwischenwelt, die 
von Flaschengeistern bewohnt 
wird. Diese beschenken den Per- 
serprinzen schon früh im Spiel 
mit der wohl coolsten Neuerung: 
der Fähigkeit, Wasser gefrieren 
zu lassen. Von nun an machen 
Sie per Knopfdruck Wasserfälle 
und Springbrunnen kurzzeitig zu 
Eis — eine wunderbare Kletterhil- 
fe, denn Wasserfälle werden so zu 
Wänden und Springbrunnen zu 
Säulen. Der Zustand hält jedoch 
nur wenige Sekunden an. Aus die- 
ser pfiffigen Idee holen die Ent- 
wickler das Maximum heraus: Vor 
allem gegen Ende des Spiels müs- 
sen Sie millisekundengenau den 
Einsatz dieser Fähigkeit abpas- 
sen. Mit den beiden anderen Su- 
perkräften führen Sie Flugangriffe 
aus, um Schluchten zu überwin- 
den, und dürfen in die Vergan- 
genheit blicken, um alte Gemäu- 
er wieder erscheinen zu lassen. In 
den letzten beiden der insgesamt 
28 Levels warten dann Aufgaben, 
welche die Kombination all dieser 
Talente erfordern — da kommen 
selbst Profis ins Schwitzen. Die 
Rücksetzpunkte sind allerdings 
fair gesetzt, nach kurzer Ladezeit 


„Isch wäre auch so gern ein kleiner Prinz.“ 


wieder jede Menge Fallen mit von der 
Partie. Hier etwa müssen Sie Stachelrollen und einem Riesenbeil ausweichen. 


können Sie die schwere Stelle so- 
fort wiederholen — oder Sie dre- 
hen einfach die Zeit zurück. 


Nicht Vorschau, nicht Test! 

Sie merken schon: Unsere Eindrü- 
cke vom Spiel sind bereits sehr 
konkret, einen Test liefern wir Ih- 
nen dennoch nicht. Der Grund: 
Ubisoft will bis zum Release noch 
am Spiel feilen und Fehler besei- 
tigen. An einigen Stellen gab es 
tatsächlich noch seltsame Kame- 
raperspektiven und einen unaus- 
gegorenen Schwierigkeitsgrad. 
Grafisch hingegen sieht das Spiel 
schon toll aus, lediglich das Aus- 
sehen des Prinzen wirkt zu glatt 
und zu sehr an den Kino-Per- 
ser (siehe Seite 129) angelehnt. 
Zwiespältig auch die Sprachaus- 
gabe: Die Stimmen klingen pro- 
fessionell, vermitteln aber keine 
Märchenstimmung. Schalten Sie 
lieber auf die atmosphärischere 
englische Vertonung um. Das ist 
jedoch Meckern auf hohem Ni- 
veau, auch in der aktuellen Fas- 
sung ist Die Vergessene Zeit ein 
wirklich sehr gutes Spiel. Und um 
alle Fehler zu beheben, fehlt den 
Entwicklern eh etwas: die Zeit. 


Ich habe alle modernen Teile der Prince of Persia-Serie durchgezockt und fühl- 
| te mich stets grandios unterhalten. So auch bei Ubisofts neuester Prinzenrol- 

le: Die Akrobatik spielt sich wunderbar flüssig, die Atmosphäre erinnert an das 

märchenhafte The Sands of Time und die frischen Elemente fügen sich prima 

ins Geschehen ein. Die Massengefechte sind indes Geschmackssache: Irgend- 

wie wirkt das Hauen und Stechen wie ein hastig eingefügter Fremdkörper — 
| und das trotz der spaßigen Spezialattacken. Außerdem sollten die Entwick- 

ler noch etwas am Balancing feilen: Gerade in der ersten Spielhälfte werden 
| Serienkenner arg unterfordert und gegen Ende tauchen dann plötzlich einige 
|  frustig schwere Riesenmonster auf. Dennoch steht schon jetzt fest: Die Ver- 
| gessene Zeit ist ganz und gar nicht zum Vergessen, sondern ein tolles Spiel. 


WERTUNGSTENDENZ: 8 VON 10 
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Feuerwerk: Raketenwerfer gehören nicht zu Ih- 
rer Standardausrüstung, lassen sich aber finden. ‘ 


Pe <= 
Alpha Protocol 


Ein Bi 


Brutal, diskret oder charmant — welche Art Spion wären Sie ge 


as für ein erster Arbeits- 

tag: Sie werden unter Dro- 
gen gesetzt, in einen Betonbun- 
ker entführt und niemand verrät 
Ihnen, wo auf der Welt Sie sich ei- 
gentlich befinden. Sie sind aber 
nicht Natascha Kampusch, son- 
dern Michael Thorton, der Neu- 


ling im Geheimdienst Alpha Pro- 
tocol. Diese Organisation erledigt 
allerlei Drecksarbeit, für die offi- 
ziell niemand verantwortlich ist. 
Und als Sie etwas nachbohren, 
finden Sie erste Hinweise darauf, 
dass offensichtlich die gesamte 
Anlage samt Personal „entsorgt“ 


BE ! Versteckspiel: Wenn Sie in Deckung sind, können Sie 
sogar blind feuern. Das ist allerdings sehr ungenau. 
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Genre: Action-Adventure | Entwickler: Obsidian Entertainment | Hersteller: Sega | Termin: 28. Mai 2010 


wird, wenn diese Aktivitäten ans 
Licht kommen. Statt unbequeme 
Fragen zu stellen, können Sie 
aber auch flache Witze zum Bes- 
ten geben und das weibliche Per- 
sonal anflirten. Und genau diese 
Freiheit ist das Großartige an Se- 
gas Spionage-Rollenspiel. 


ihigkeiten nam 


Shael Thortan FP:O 


Tarnung 


Schwere Wahl: Nicht alle Talente lassen sich in ei- 
nem Spieldurchlauf bis zum Maxi 


EEE 
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ALPHA PROTOCOL 


Screen-Info 


Die Bilder wurden uns von 
Sega zur Verfügung ge- 
stellt und zeigen das Spiel 
exakt so, wie auch wir 
es zu Gesicht bekamen 
Sie sehen hier also unge- 
schönte Spielegrafik 


Wer hat's erfunden? 

Alpha Protocol stammt aus dem 
Hause Obsidian Entertainment. 
Das Studio ist für KotOR 2 so- 
wie Neverwinter Nights 2 verant- 
wortlich und werkelt außerdem 
gerade am vielversprechenden 
Fallout: New Vegas. Die Jungs 


Bu 


level ausbauen. 


Kommando 


Platalen 


BReppeBBEEm|r. 


Maschinanpistolan 
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Schratflinten 
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Stunmpewahre 
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Babotage 
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Teehnikverständies DRDDBEDBE 
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Nahkampf (Grundlagen) , Schlagschaden: 30 (Grundwert ist 20) 


Die Fählgkeit ‘Nahkampf steigert den Schaden durch 
Nahkampfangriffe. - 


en = 1.013.370 a a 2 PT EEE nenn 


VORSCHAUPY > 


Im Fadenkreuz: Sobald Sie 
einige Sekunden ruhig zielen, 
wird das Fadenkreuz langsam 
rot. Dann haben Sie die Chance 
auf kritische Treffer, teils mit 

\ Spezialwirkung. 


Angepasst: Ihre Waffe können Sie nach 
Belieben modifizieren. Sie sollten Feuerkraft, 
Präzision, Magazingröße und Lautstärke an 
Ihre bevorzugte Spielweise anpassen. 


‚Alarm: Wenn Sie zulassen, dass 
eine Wache den Alarmknopf 
drückt, suchen alle Gegner in 
der Umgebung nach Ihnen. Der 
Alarm verstummt erst, wenn Sie 
ihn überbrücken. 


Kleine Helfer: Per Kreisme- 
nü wählen Sie ein Gadget 
und eine Fertigkeit, die Sie 
jederzeit per Tastendruck 
} benutzen können. Allerdings 
) gibt es eine Cooldown-Zeit. 


Y 


beherrschen also ihr Handwerk 
und wagen mit dem Spionage- 
Rollenspiel ihren ersten voll- 
kommen selbst erdachten Ti- 
tel. Dabei setzt das Team auf ein 
klassisches Rollenspiel-Gerüst 
mit Erfahrungspunkten und Fer- 
tigkeiten. Der Spielverlauf erin- 
nert jedoch an typische Third- 
Person-Shooter, also ähnlich wie 
bei Mass Effect 2. Angesichts 
dieser Konkurrenz muss ein be- 
stechendes Feature her. Obsi- 
dian setzt bei Alpha Protocol auf 
Entscheidungsfreiheit. Und dabei 
geht es nicht nur um die Wahl des 
eigenen Outfits, Sie treffen bald 
Entscheidungen von ganz an- 
derem Kaliber. Zunächst sollten 


nn 
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Anruf. Missionen werden von einem „Handler“ 


Sie sich jedoch Ihre bevorzugte 
Spielweise aussuchen. 


Wie hätten Sie’s denn gern? 

Es gibt viele Möglichkeiten, Spi- 
on zu spielen, Bei der Präsenta- 
tion des Titels liefen gleich drei 
Versionen des Spiels parallel. Sie 
zeigten Thorton als Söldner, als 
Schleich-Profi und als Technik- 
spezialist. Wir spielten ausführ- 
lich die letztgenannte Variante 
an. Die Charaktererstellung geht 
schnell von der Hand. Sie wählen 
aus drei vorgefertigten Varianten 
oder verteilen die Skill-Punkte 
frei auf neun Fertigkeiten. Der 
Söldner entspricht dabei dem 
Krieger aus klassischen Rollen- 


betreut. Verstehen Sie einander, gibt es Boni! 


spielen und der Technikspezia- 
list mit all seinen Gadgets und 
seinem Hacking-Talent könnte 
auch als Magier durchgehen. Die 
Fertigkeiten beschränken sich 
vor allem auf den Umgang mit 
Waffen. Je nach Spielweise in- 
vestieren Sie Punkte in das Be- 
herrschen von Gewehren, Pisto- 
len oder Schrotflinten. Außerdem 
können Sie Thortons Nahkampf- 
Fähigkeiten, sein Schleich-Talent 
oder seine Technik-Kenntnisse 
verbessern. Danach bestimmen 
Sie Frisur, Bart und Augenfarbe 
— das Gesicht steht von Anfang 
an fest — und stürzen sich nach 
einigen Testparcours in die erste 
Mission: Sie werden nach Sau- 


Lötstation: 
spiel. Bleiben 


A 


Klemme die Schaitkreise der Reihe nach ab. 


PCACTION | © 


jarm-Panels überbrücken Sie per Mini- 


di-Arabien geschickt und müs- 
sen auf eigene Faust einen Terro- 
risten festnehmen. 


Einsatz im Osten 

In jedem Einsatzgebiet operieren 
Sie zunächst von einem Versteck 
aus, Dort kommunizieren Sie mit 
Ihren Kollegen und kaufen neue 
Waffen, Gadgets oder hilfreiche 
Informationen. Stets warten meh- 
rere Aufträge auf Sie, diezueinem 
großen Ziel hinführen. Bald jetten 
Sie dafür durch die ganze Welt, 
etwa nach Rom, Moskau oder 
Taipeh. Es lohnt sich, Nebenmis- 
sionen zu erledigen. In Saudi- 
Arabien verwanzten wir zunächst 
ein Flugfeld und kümmerten uns 


Sie dabei besser unbeobachtet! 
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Abbrechen 


Sie spielen den Spion Ihrer Wahl! 


—_ Der Schatten 
Mit dem passenden Anzug, schallgedämpften Waffen, 
Elektronikstörern und Nahkampf-Kenntnissen haben 
Sic eine gute Chance, unentdeckt zu bleiben. Allerdings 

ist diese Spielweise die schwierigste, denn sobald der } 
Alarm ertönt, sind Zähigkeit und Waffentalente gefragt. W 
Sofern die Kl hier glaubwürdig mitspielt, könnte diese [7 
Variante reizvoll für erfahrene Spieler sein. 


um einen Waffenhändler. Das 
brachte dauerhafte Vorteile für 
alle weiteren Einsätze in der Re- 
gion. Ähnlich verhält es sich mit 
Zusatzzielen, die Sie während ei- 
ner Mission finden. Wenn Sie ein 
Waffenlager zerstören, sind Ihre 
Gegner fortan schlechter ausge- 
rüstet. Solche Vorteile entpup- 
pen sich zwar meist als simple 
Zahlenschieberei ä la „lO % we- 
niger Cooldown für Fähigkeiten“, 
es macht aber dennoch Spaß, 
Boni zu sammeln. 


Entscheiden Sie weise! 

Im Dialog mit Ihren Widersachern 
und Verbündeten haben Ihre Ent- 
scheidungen teils dramatische 
Folgen. Im Spielverlauf können 
Sie Ihre vielen Kontakte belügen, 
hintergehen oder sogar elimi- 
nieren. Außerdem versprechen 
die Entwickler jede Menge Wen- 
dungen und viele charismatische 


Der Söldner 


Jipppyeen 


Mit den richtigen Skills und guter Ausrüstung haben Sie a 

|| mit der Rambo-Taktik beste Chancen, Ihre Aufträge pro- IQ sie & 
{| blemlos zu erfüllen. Dank verschiedener Munitionstypen, ; 

: diverser Spezialmanöver und des Deckungssystems ver- 

BE kommt diese Spielweise nicht zur Schießbude. Dennoch 

fehlte uns in den ersten Missionen etwas die Abwechs- 


"lung. Ob das später besser wird? 


N 


Charaktere. Anders als in vielen 
Titeln, die Ihnen ebenfalls Ent- 
scheidungsfreiheit lassen, wird 
hier nicht die Moral-Keule ge- 
schwungen. Sie wählen also nicht 
immer nur zwischen Gut und 
Böse. Wer weiß, vielleicht lohnt 
sich ja gerade ein extremes Vor- 
gehen? Den Waffenhändler kön- 
nen Sie beispielsweise nicht nur 
verhaften oder ausschalten, son- 
dern auch gegen etwas Schmier- 
geld gehen lassen. Das bringt Ih- 
nen viel Geld und später sogar 
ein Lob des Chefs ein, denn der 
böse Bube lässt sich fortan pri- 
ma abhören. Richtig baff waren 
wir, als wir nach einigen Missio- 
nen den bösen Terroristen stell- 
ten. Er wusste davon, dass wir für 
den richtigen Preis ein Auge zu- 
drücken, und hoffte auf die glei- 
che Behandlung. Diese Entschei- 
dungsfreiheit ist zusammen mit 
den vielen Dialogoptionen das 


m 


Abgeseilt: So kommen Sie schnell von Annach B, 
= jedoch sind Sie beim Rutschen wehrlos. 


| 
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Highlight von Alpha Protocol. Sie 
haben tatsächlich das Gefühl, die 
Story selbst in der Hand zu ha- 
ben, und es macht Spaß, Risiken 
einzugehen oder einer Rolle treu 
zu bleiben. Um Ihnen ein Bild vom 
Ausmaß dieser Vielfalt zu vermit- 
teln: Das einmalige Durchspielen 
dauert mit allem Drum und Dran 
etwa 20 Stunden. Die Gesamt- 
dauer aller im Spiel enthaltenen 
Dialoge beträgt 120 Stunden. Die 
Sprecher machen ihre Arbeit gut. 
Selbst Smalltalk ist hörenswert 
und Thortons platte Witzeleien 
sind clever geschrieben. Leider 
sind viele Gespräche recht un- 
spektakulär inszeniert. In der Re- 
gel stehen sich beide Parteien 
einfach gegenüber und oft un- 
terhalten Sie sich via Bildschirm. 
Ob der weitere Spielverlauf hier 
Besserung bringt? Einen großen 
Wermutstropfen gibt es auch: Ih- 
nen wird lediglich eine englische 


Ö Der Technik-Profi 
Mit Granaten, Elektronik-Störern und Tretminen können 
Sie Gegner aus der Ferne ausschalten. Diese Mischung 
aus Diskretion und Feuerkraft hat Potenzial. Obendrein ha- 
| ben Technikfreaks leichtes Spiel beim Hacken von Compu- 
tern oder dem Deaktivieren von Alarmsignalen. Allerdings 
sollten Sie auch Skillpunkte in Waffen investieren. Ohne 
Ballern kommen Sie nicht weit. 


LPHA PROTOCOL 


Sprachausgabe mit deutschen 
Untertiteln angeboten. 


Rollenspiel im Shooter-Pelz 

Der Spielverlauf von Alpha Pro- 
tocol ist zunächst etwas unge- 
wohnt. Obwohl das Spiel wie ein 
normaler Shooter wirkt, können 
Sie es nicht so angehen. Waffen, 
für die Sie keine Fähigkeitspunkte 
haben, richten kaum Schaden an, 
und auch jene, die Sie gut be- 
herrschen, sind ziemlich unge- 
nau. Sie müssen das Deckungs- 
system nutzen, lange für kritische 
Treffer zielen und Waffentalente 
einsetzen. Sie können beispiels- 
weise mehrere Gegner markieren 
und auf einen Schlag umlegen. 
Sobald wir uns auf unsere modi- 
fizierte Schrotflinte mit Brand- 
geschossen eingespielt hatten, 
kamen wir gut voran. Allerdings 
mussten wir unsere Taktik kaum 
verändern. Immerhin gibt es viele 


Hände hoch!; Die Entwickler versprechen eine 
Story voller überraschender Wendungen. 


re 


Buona Sera: Als Geheimagent Mic| 
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besondere Ereignisse, etwa das 
Auftauchen eines Panzers, ein- 
gestreute Dialoge oder neue Ent- 
scheidungen, die Sie treffen müs- 
sen. Der Einsatz von Gadgets 
erinnert an die Splinter Cell-Rei- 
he. Mit EMPs, Störsendern und 
Minen lassen sich Gegner über- 
rumpeln. Bei unserem Probespiel 
scheiterte ein derartiges Vorge- 
hen jedoch immer wieder an der 
störrischen Gegner-Kl. Mal schie- 
nen unsere Widersacher Augen 
im Hinterkopf zu haben und mal 
rannten sie ziellos umher, nach- 
dem sie uns entdeckt hatten. 
Das Schleichen wurde zudem da- 
durch erschwert, dass wir nie ge- 
nau wussten, ob Thorton gera- 
de gesehen oder gehört werden 
kann. Dem Spiel würde ein Fea- 
ture, wie es die Splinter Cell-Rei- 
he hat, guttun: Da können Sie sich 
sicher sein, dass Sie im Schatten 
praktisch unsichtbar sind. 


bereisen Sie die ganze Welt; hier ist er in Rom. 


Gehen Sie Ihren eigenen Weg! 

Die verschiedenen Spielwelten 
bieten stets Raum für diverse 
Taktiken. Die Levels sind nie völ- 
lig offen, aufmerksame Spione 
finden aber stets mehrere Rou- 
ten zum Ziel und können überall 
Geld, Munition und Items aufstö- 
bern. Schlösser knacken sowie 
PCs und Alarmsysteme hacken 

das erledigen Sie in Form simpler, 
aber unterhaltsamer Minispiele. 
Altbacken wirkt jedoch die be- 
grenzte Bewegungsfreiheit der 
Spielfigur. Sie können zum Bei- 
spiel nur an speziell markierten 
Punkten über Mauern springen. 
Sie sollten Alpha Protocol nicht 
als Shooter betrachten, sondern 
als Rollenspiel. Sie müssen Ihre 
Werte im Auge haben, Ihre Waf- 
fen schlau upgraden. Letztendlich 
entscheiden für Sie unsichtbare 
Kalkulationen des Spielsystems 
darüber, ob Ihr Schuss ins Ziel 


Statisch: Die Bewegungsfreiheit ist begrenzt. Sie 
springen und klettern nur an festgelegten Punkten. 


ww' 
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trifft, und nicht etwa Ihre Präzisi- 
on mit der Maus. Wir hoffen, dass 
die späteren Missionen mehr Ab- 
wechslung bieten und dass sich 
jede Rolle glaubwürdig anfühlt. 
Nachdem Sie das Spiel beendet 
haben, gibt es einige Gründe, es 
gleich noch einmal zu starten. 
Da wären die vielen Dialoge und 
Handlungsstränge, die Sie beim 
ersten Mal verpasst haben. Au- 
ßerdem dürfen Sie beim zweiten 
Mal auch den Rekrut als Klasse 
wählen. Dieser startet ohne Fähi 

keitspunkte, kann aber einzigar- 
tige Dialogoptionen wählen. Und 
beim dritten Durchgang können 
Sie den Veteranen spielen. Der 
besitzt viel Erfahrung in allen Be- 
reichen und hat wieder neue Di- 
aloge, muss sich allerdings noch 
schwierigeren Gegnern stellen. 
Und was gibt es Reizvolleres in 
einem Rollenspiel, als eine ganz 

olle zu spielen? 


Hochspannung: Wollen Sie Ihr 
Gegenüber wirklich erledigen? 
Eine spannende Entscheidung! 


Sebastian 
meint 


„Mein Highlight sind die 
interaktiven Dialoge!“ 


Ich liebe die unterhaltsamen 
Dialoge und die große Ent- 
scheidungsfreiheit mitsamt 
all den spielerischen Konse- 
quenzen. Endlich ein Spiel, das 
mir nicht nur die stumpfe Wahl 
zwischen Gut und Böse lässt! 
Doch es ist die Shooter-Spiel- 
mechanik, die noch Feinschliff 
vertragen könnte. Hoffentlich 
nutzt man die letzten Arbeits- 
wochen, um die Schießereien 
auszubalancieren, damit alle 
Spielweisen gleich gut unter- 
halten. Wenn das klappt, wird 
Alpha Protocol super! 


Execute 
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VORSCHAUDS 


“Extrem beeindruckendes Effektgewitter. Das Balancing der Bläy> 
— Power-Ups sorgt dafür, dass kein Rennen langweilig wird” - 


“Schweißtreibend brachial: Blur ist ein erwachsener 
Fun-Racer mit großartigem Mehrspieler-Potential.” GAMEPRO 


POWERED-UP RACING N 


Tauche ein in die Welt von Blur. 2 bis 4 Spieler an einer Konsole auf geteiltem 
Bildschirm (Split-Screen). Bis zu 20 Spieler mit- und gegeneinander Online. 
Einzigartige Mod-Extras für noch mehr Power und Action. Werde zur Legende! 


Ab 27. Mai 2010 | 
www.blurgame.com 


» rs3 @ BEXx30 8X PC 


ACIIVSSIon. 


activision.de 


© 2010 Activision Publishing, Inc. Activision ist ein eingetragenes Warenzeichen und Blur ist ein Warenzeichen von Activision Publishing Inc. Alle Rechte vorbehalten. " „PB ", "PlayStation", "PS3" and "86" are trademarks or registered trademarks 
of Sony Computer Entertainment Inc. "> 53" is a trademark of the same company. All Rights Reserved. Xbox, Xbox 360, Xbox LIVE sowie die Xbox-Logos sind Marken der Microsoft Firmengruppe und werden unter Lizenz von Microsoft benutzt, 
‚Alle weiteren Warenzeichen und Handelsnamen sind Eigentum der jeweiligen Inhaber, Alle Rechte vorbehalten, 


Genre: | Entwickler: Hersteller: 


| Termin: 


BLACKLIGHT: TANGO DOWN 


Die Spielwelt mixt osteuropäische Beton-Tristesse mit Sci-Fi- 
Elementen. „Blade Runner meets Budapest‘, ‚sagen die Macher dazu. 


Hier erwartet Sie ein ausgewachsener Mehrspieler-Shooter zum Sparpreis! 


Aha, ein neuer Ego-Shooter. Da würde ich HRV? Eine Handelsregisterverordnung? 


‚gern sofort die knallharten Fakten wissen! Nein, der Hy teal or, Damit können 
! r pfdruck durch Wi | 
r rei u rt N ru ' 1 
uro ownload heint. Bi hub ausmi 
en | 12 Karten in 
€ ran. Außerdem Das ist doch unfair! 
i Ar is zu )i ich ) 
ler. Das ( lay ist äußı klassi t la N 
t ine tole u ts in unserer N rück 
r Keir chü ill 
1 1 ) für gibt Ihr habt das Spiel also angezockt? 
brandnı HR ‚ haben Etwa zwei Stunder 


Ein explizites Deckungssystem gibt es nicht, En istes sinnvoll, sich hinter Ä 
Kisten zu hocken. Hinlegen können Sie sich übrigens nicht. 


Ist das Game pure Science-Fiction? Jamit hat die Menschheit das Z 

Nein, es ist „S "! Will heißen jologischen Krit ihrung er 
je Technologien im Spiel beruhen auf al Infizierten sind natürlich sup 
uellen hun) 1 Entwicklunger n Koof 


siert beispiel: se dar auch gleich )] nen 


Und wen spiele ich in Tango Down? 


nd, in die sich der Spieler einklinkt Im Spiel treffe jerui Ippen na 
Klingt nett. Wovon handelt denn die Story? lie sich The Order nennen. Beide Par 


Das Zielsystem ist gewöhnungsbedürftig, da Sie auch mit angelegter Waffe via 
Fadenkreuz und nicht per Kimme und Korn Gegner anvisieren. Ob das so bleibt? 
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BLACKLIGHT: TANGO DOWN 


Unsere Spieleindr nl 


as Spielgeschehen von Tango 

Down ist schnell, verdammt 
schnell! Wir fühlten uns sofort 
an Mehrspieler-Shooter der al- 
ten Schule, etwa Unreal Tour- 
nament 3, erinnert. Man liegt 
schnell am Boden, kehrt aber 
auch fix wieder ins Match zurück. 
Ruhepausen gibt es kaum. Die 
Steuerung bietet keinerlei Über- 
raschungen, fühlt sich direkt an 
und man hat sie sofort verinner- 
licht. Die eigentlichen Spielmodi 
überraschen ebenso wenig. Wir 
spielten eine CTF-Variante, Team 
Deathmatch und einen Modus, in L = 
dem wir Kontrollpunkte einneh- Bei anderen Spielen werfen Sie Rauchgra- 
men mussten. Diesbezüglich wirkt LEICHE In Tango Down erzeugen Sie jedoch 
Tango Down fast altbacken lokale Bildstörungen. Coole Idee! 


Vorteil dank Röntgenblick 

Überhaupt nicht altbacken ist 
allerdings das HRV-Feature, Per 
Knopfdruck konnten wir dadurch 
alle Mitspieler, Gegner und Ver- 
sorgungskisten erspähen — auch 


Wirkung haben. Die Rauchgrana- 
te erzeugt beispielsweise pixelige 
Bildfehler und die Blendgranate 
zaubert einen Bluescreen aufs 
Display. Nett gemacht. 


durch Wände hindurch. Klingt un- 
fair, ist aber clever gestaltet: Die 
Funktion braucht etwas Zeit zum 
Aufladen und während sie genutzt 
wird, kann man nicht ballern. 
Wer will, kann auch komplett 
darauf verzichten. Einen Vorteil 
hat man aber schon, wenn man 
HRV immer wieder mal einsetzt, 
um sich einen Überblick über 
die Lage zu verschaffen. Ange- 
nehmer Nebeneffekt: Camper ha- 
ben kaum noch eine Chance. 

Es gibt weitere Sci-Fi-Gad- 
gets, die aber eher kosmetische 


flerzen.. repnens! 
SEN 


jer Comic erscheint zeitgleich mit dem 
el, wohl auch über digitale Kanäle. 
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Kleine Macken beim Probezock 
Etwas unzufrieden waren wir 
mit dem Zielsystem der Waffen. 
Selbst wenn wir sie anlegten, vi- 
sierten wir Gegner per Cursor 
und nicht per Kimme und Korn 
an. Warum nur? Außerdem über- 
deckte das futuristische Inter- 
face die Action teils zu sehr. Aber 
solche Sachen, so versprach man 
uns, seien noch nicht final und 
man werde sich darum kümmern. 
Und auch die momentan noch 


etwas 


man noch etwas aufbohren. 


Viele Produkte - ein Universum 


T 


Tra 


dünne Audiokulisse wolle 


ango Down ist gerade einmal der Ein- 
stieg in das Blacklight-Universum. 


Zeitgleich mit der Veröffentlichung des 
Shooters wird auch ein Comic erschei- 
nen, dessen Handlung ebenfalls in Ba- 
lik spielt. Das Drehbuch für einen kom- 
pletten Blacklight-Film wurde bereits in 
Zusammenarbeit mit Fox Atomic pro- 
duziert. Außerdem geplant: ein Single- 
player-Spiel sowie irgendwann auch ein 
Nachfolger zu Tango Down. Dabei fährt 
Zombie Studios eine Strategie namens 


ns-Media. Zuerst wurde ein kom- 


plettes, glaubwürdiges Universum mit- 
samt Geschichte, wichtigen Personen 
und technischen Details geschaffen 
und in einer „Bibel“ festgehalten. Da- 
ran müssen sich Filme, Spiele und alle 


IBIBTZ 


Das bekommen Sie zu Gesicht, wenn Sie in die Blacklight-Variante einer Blendgra- 
nate schauen. Für eine Sekunde sehen Sie nur einen Bluescreen. 


weiteren Medien halten. Der Vorteil: 
Es muss nicht krampfhaft aus einem 
Spiel ein Film ge- 
macht wer- 
den. Auch 
Handlung und Schauplatz sind flexibel, 
Hauptsache, sie passen ins Universum 
und verstoßen nicht gegen die „Bibel“, 


Nur ein Vorgeschmack 

Etwas schade finden wir, dass Tango 
Down kaum eine nennenswerte Hand- 
lung hat. Um das coole Universum mit all 
seinen genialen Ideen kennenzulernen, 
sollten Sie die Marke weiterhin verfolgen. 


Die Soldaten des Blacklight-Universums verfügen 
über kuriose Ausrüstung, etwa Schnüffelsensoren 


Interview mit 


I 0 


Producer Andy Kipling (links) und Projektleiter Jared Gerritzen arbeiten bei Zom- 
bie Studios an Blacklight: Tango Down und standen uns Rede und Antwort. 


PC ACTION: Wieso habt ihr euch 
dafür entschieden, Tango Down 
als Budget-Titel anzubieten? 
Nun, der Verkaufspreis 
basiert stets auf dem Budget für 
die Entwicklung. Und das war 
bei uns nur ein Bruchteil dessen, 
was andere Spiele verschlingen. 
Doch mit unserem kleinen Team 
brauchten wir ohnehin nicht 
hunderte Millionen von Dollars. 


Und da uns eh klar war, dass es 
ein Downloadtitel wird, stand der 
Verkaufspreis schnell fest. 


PC ACTION: Was waren eure 
Hauptziele bei der Entwicklung? 

Wir wollten ein gänz- 
lich neues Setting schaffen, auf 
das wir wirklich Lust haben. Und 
von da aus schauten wir, was 
wir damit machen können. Mit 
Tango Down wollten wir ein tol- 
les Mehrspieler-Erlebnis kreie- 
ren. Ein Spiel, wie es noch nie 
als Download erhältlich war. Ich 
glaube fest daran, dass Down- 


den Machern 


hie 


BLACKLIGHT: TANGO DOWN 


Wir sprachen mit den Chef-Entwick- 


lern über ihr Baby 


load-Games in den nächsten 
fünf Jahren zum Standard wer- 
den. Mit der Weiterentwicklung 
von Hardware und Technik wird 
man seine Spiele nicht mehr 
auf einer Disc haben, sondern 
irgendeiner flüssigkeitsgekühl- 
ten Festplatte, so groß, dass 
man das komplette Internet in 
15 Minuten draufziehen kann. 
Dem kann ich nur zu- 
stimmen. Die ganze Download- 
Sache hat die Branche wirklich 
wachgerüttelt. Da wäre bei- 
spielsweise der Erfolg von Batt- 
lefield 1943 für Konsole. Doch 
das Spiel erschien eigentlich 
schon 2002, Aber es zeigte, 
dass an solchen Konzepten ein 
Rieseninteresse besteht. Wir 
sehen da eine enorme Chance. 


PC ACTION: Warum veröf- 
fentlicht ihr als erstes Spiel 
des komplexen Blacklight-Uni- 
versums ausgerechnet einen 


Waffenarsenal im Eigenbau & E 


EQUIPPED PRIMARY 
SHOTGUN PRE! 
ASSAULT PRESETS 


© _SNIPER PRESETS.___ 
HMG_PRESETS 


"2 sMG Preset 
J 


Sa Fe 


Sie können mehrere Ausrüstungs-Varianten abspeichern 


und bei Bedarf auch mitten im laufenden 


D;: Waffen in Tango Down 
stellen Sie sich selbst zu- 
sammen. „Die Waffe ist die Cha- 
rakterklasse!“, sagen die Ent- 
wickler dazu. Im Klartext: Sie 
basteln sich aus Grundtyp, Vi- 
sier und Zubehör die Knarre, 
die Ihrem Spielstil am besten 
entspricht. Außerdem schalten 
Sie später verschiedene Rüs- 
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iel wechseln. 


tungen frei. Schwache Panze- 
rung macht Sie schneller, starke 
Panzerung langsamer. Neulinge 
beginnen mit dem Mittelmaß. 


Tausende Möglichkeiten 

Bei jedem Level-Aufstieg — und 
auch danach — schalten Sie 
eines von etwa 100 Waffentags 
frei. Das sind Aufkleber, die Sie 


auf Ihren Ballermann kleben 
können. Sie bringen kleine Sta- 
tus-Verbesserungen mit sich. 
Damit sind abertausende sinn- 
volle Kombinationen möglich. 
Die Waffen im Spiel sind trotz 
des Zukunfts-Settings übrigens 
keine Sci-Fi-Laserknarren, son- 
dern erinnern allesamt an aktu- 
elle Modelle. 


Tango Down. 


Mehrspieler-Shooter, in dem 
kaum eine Story erzählt wird? 

Wir glauben an unse- 
re neue Marke — genug, um den 
Spielern mit Tango Down einen 
Vorgeschmack zu geben. Von 
da aus werden wir immer mehr 
Geschichten erzählen. Der Co- 
mic erscheint etwa zeitgleich 
mit dem Spiel und sollte auch 
digital verfügbar sein. Die meis- 
ten Publisher haben viele Leu- 
te, die an der Story arbeiten. 
Wir sind ein kleines Team. Nur 
27 Mann! Also haben wir uns 
auf das Wichtigste konzentriert. 
Und die Story ist bei einem 
Mehrspieler-Titel einfach nicht 
so wichtig. Daher haben wir uns 
lieber auf das eigentliche Spiel 
konzentriert statt sechs oder 
sieben Leute, die eigentlich an 
den Levels arbeiten könnten, 
Cutscenes machen zu lassen, 
die dann sofort weggeklickt 
werden. 


st 


„Keine Genre-Revolution, 
aber ein tolles Angebot!“ 


Eine Genre-Revolution ist Tango 
Down mit seinen altbekannten 
Spielmodi und dem simplen, 
geradlinigen Spielverlauf sicher 
nicht, Doch es wird einen statt- 
ichen Umfang zum Sparpreis 
bieten. Ein „Volks-Shooter“ also? 
Das könnte klappen, wenn die 
Entwickler bis zum Release die 
letzten Macken ausbessern. Mir 
war das Interface teils zu ver- 
wirrend. Das Sci-Fi-Setting — die 
Entwickler sprechen von „Blade 
Runner meets Budapest“ - ist 
natürlich cool, aber man kann 
es auch übertreiben mit den Pi- 
xel-Effekten und Bildstörungen. 
Doch die Jungs von Zombie Stu- 
dios sind flink. Einen Granaten- 
ndikator, dessen Fehlen ich be- 
mängelte, bauten sie noch am 
Folgetag ein. Cool! 


Guten Aunetit! 


Holen Sie sich jetzt drei Ausgaben der PC ACTION 
mit DVD für nur € 11,00! 


Bequemer und schnel- 
ler online abonnieren: 


Dort finden Sie auch 
eine Übersicht sämtli- 
cher Abo-Angebote von 
PC ACTION und weiterer 
COMPUTEC-Magazine. 


de ACTION 


x Ja, ich möchte das Mini-Abo der PC ACTION, 


Senden Sie mir drei Ausgaben der PC ACTION mit 
Gratis-Extra für nur € 11,00! 


Absender 


Name, Vorname 


Straße, Hausnummer 


PLZ, Wohnort 


Telefonnummer (für evtl, Rückfragen) 


E-Mail-Adresse (für weitere Informationen) 


Datum, Unterschrift des Abonnenten (bei Minderjährigen 
gesetzlicher Vertreter) 


ANZEIGE 


Bitte senden Sie mir folgendes Gratis-Extra: 


[I PC ACTION kocht DVD Vol. 1 (Art.-Nr.: 
[I PCACTION kocht DVD Vol. 2 (Art.-Nr.: 


(Angebot nur, solange der Vorrat reicht) 


Gefällt mir PC ACTION, muss ich nichts weite tun Ich erhalte das Magazin jeden Monat frei Haus zum Preis 
von nur € 63/12 Ausgaben (= €5,25/Ausgabe); Österreich € 71,00/12 Ausgaben; Ausland € 75,-/ 

12 Ausgaben. Preise inkl. MwSt. und Zustelkosten. Die Versandkosten übernimmt der Verlag, Das Abo kann 
ich jederzeit kündigen, Geld für schon gezahlte, aber nicht gelieferte Ausgaben erhalte ich zurück Gefällt 
ir PC ACTION wider Erwarten nicht, gebe ich dem Abo-Service nach Erhalt des zweiten Heftes schriftich, 
Bescheid, Postkarte oder E-Mail genügt. Bitte beachten Si, dass die Belieferung aufgrund der Bearbeitungs 
zeiten nicht immer mit der nächsten Ausgabe beginnen kan 


(Tch bin damit einverstanden, dass Computec Media AG und ihre Partner mich 


per Post, Telefon oder E-Mail über weitere interessante Angebote informieren, 


Gewünschte Zahlungsweise des Abos: 


Bequem per Bankeinzug (Prämienlieferzeit in Deutschland ca. 2-3 Wochen) 


Kreditinstitut: 


Konto-Nr. 


BLZ 
Kontoinhaber: = 


m| Gegen Rechnung (Prämienlieferzeit in D ca. 6 - 8 Wochen) 


691664 


BE: VORSCHAU 


Der Hubschrauber mit dem bösen Blick ge- 
hört zum Arsenal takistanischer Extremisten. 


ARMA 2: OPERATION ARROWHEAD 


Arma 2: Operation Arrowhead 


Konflikt-Po 


tenzia! 


Genre: Taktik-Shooter | Entwickler: Bohemia Interactive | Hersteller; Peter Games | Termin: 29, Juni 2010 


Screen-Info 


Alle Bilder in diesem Ar- 
springen der uns 
enden Vorschau- 
Version des Spiels. Das gilt 
nicht für die Fotos der bei- 
den Redakteure — die sind 
nämlich die traurigen Ab- 
bilder der Wirklichkeit 


Text: Alexander Frank 


Die Erweiterung der Militärsimulation läuft stabiler als einst das Hauptspiel. 


D; Staat Pakistan blieb von 
einem Militäreinmarsch sei- 
ens der USA bisher verschont. 
Nicht aber das fiktive Land Ta- 
kistan in Arma 2: Operation Ar- 
rowhead. Genau hier bekämpft 
ünftig Ihr vierköpfiges Team die 
okalen Extremisten. Im Gegen- 
satz zum Hauptspiel entstan- 
den die weitläufigen Gebiete in 
Operation Arrowhead nicht an- 
hand realer Landschaftsaufnah- 
men. Sehr wirklichkeitsnah wir- 
ken hingegen die Waffen und 
Vehikel. Wie von der Reihe ge- 
wöhnt, orientierten sich die 
tschechischen Macher von Bo- 
hemia Interactive an deren re- 
alen Vorbildern vom US-Militär. 
Die takistanischen Extremisten 
nutzen hingegen veraltete rus- 
sische Technik. Man möge zwar 
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einwenden, dass die Takista- 
ni des Realismus wegen keinen 
einzigen funktionierenden Pan- 
zer oder Hubschrauber besitzen 
dürften — das Spiel wäre dann 
aber langweilig. 


Aller Anfang ist schwer 

Neulinge dürfen vor den Kam- 
pagnen-Missionen in Tutorial- 
Einsätzen die Steuerung erler- 
nen. Wobei ... Streichen Sie „dür- 
fen“ und setzen Sie stattdessen 
„müssen unbedingt“ ein. Jene 
Steuerung ist serientypisch sehr 
komplex, fast jede Taste hat eine 
oder mehrere Funktionen. Arma- 
Veteranen kennen die meisten 
Griffe schon, wissen, wie man ei- 
nen Panzer lenkt, den Granatwer- 
fer richtig benutzt oder einen Heli 
fliegt. Frische Rekruten werden 


ohne diese Missionen hingegen 
keinen hochkriegen. Hubschrau- 
ber, versteht sich. 


Fehlerteufel? 

Der erste Einsatz führt uns in 
eine Mine. Die Extremisten hal- 
ten dort Geiseln fest. Wir spur- 
ten einen Abhang zu jener Mine 
hinunter, verstecken uns hinter 
seltenen Bäumen (die Vegeta- 
tion in Takistan ist ähnlich arm 
wie seine Bevölkerung) und nä- 
hern uns vorsichtig dem be- 
wachten Zielort. Als wir unseren 
drei Begleitern den Befehl zum 
Angriff erteilen, erledigen sie 
recht zuverlässig die herumlau- 
fenden Wachen. Währenddes- 
sen schalten wir mit unserem 
Scharfschützengewehr die geg- 
nerischen Scharfschützen aus. 


Anschließend bewegen wir uns 
in die Mine. Doch dort finden 
wir nur Leichen und eine Men- 
ge zündbereiten Sprengstoffs. 
Die Geiseln sind nicht da! Ein 
paar virtuelle Kilometer weiter 
bomben derweil unsere US-Kol- 
legen ein weiteres Extremisten- 
Nest nieder. Wir bewegen uns 
unvorsichtig aus der Mine in die 
Richtung des Kampfes. Plötzlich 
pustet uns ein wohl zuvor über- 
sehener Miliz-Kämpfer das Le- 
benslicht aus! Hier hätten wir 
uns mehr Unterstützung von 
den computergesteuerten Be- 
gleitern gewünscht, stehen die 
Kerle doch nur herum und be- 
merken den Angreifer nicht. 
Der Fairness halber müssen wir 
aber anmerken, dass wir in un- 
serer Vorschau-Fassung keine 


ARMA 2: OPERATION ARROWHEAD 


Ratkam 


WERK m m 


\ 


Die von uns eroberte Mine explodiert, Gebäude drumherum stürzen ein. Bei einer 


weiteren gravierenden Fehler 
feststellen konnten. Vielleicht 
hat Bohemia Interactive ja aus 
seinen Fehlern gelernt (Arma 2 
war zu seiner Veröffentlichung 
etwa so fehlerfrei wie ein Fiat — 
nicht umsonst mit Fehler in al- 
len Teilen betitelt) und bringt 
ein tatsächlich fertiges Produkt 
heraus. Immerhin betonen die 
Entwickler bei ihrem Besuch in 
unserer Redaktion, mit der jet- 
zigen — sprich: auf dem aktu- 
ellen Patch basierenden — Ver- 
sion von Arma 2-Technik zu 
arbeiten. Wir haben den Ma- 
chern jedenfalls mit einem le- 
benslangen PC ACTION-Abo 
gedroht, falls sich das Arma 
2-Bug-Debakel wiederholt. Das 
dürfte Warnung genug sein. 


Wärmer ... wärmer ... wärmer! 

Ebenfalls neu in unserer Version 
ist die Thermalerkennung. Nütz- 
lich ist sie vor allem bei Nacht- 
einsätzen. So zeigt uns unsere 
Drohne ein Wärmebild der feind- 
lichen Truppen. Ein stehender 
Jeep zum Beispiel erscheint dun- 
kel, die Motorhaube eines fah- 
renden leuchtet hingegen hell. 
Selbst Reifen von Fahrzeugen, 


Verletzung färbt sich die Sicht des Spieler rot. 


die schon längere Zeit gefahren 
sind, glühen förmlich, da sie sich 
erwärmt haben. Der Lauf einer 
Waffe leuchtet ebenfalls umso 
stärker, je öfter ihr Besitzer da- 
mit Blei verteilt. 


Tauschgeschäfte 

Die Erweiterung ist ohne das 
Hauptspiel lauffähig. Allerdings 
verspricht Bohemia, dass Waf- 
fen, Fahrzeuge und weitere Spiel- 
bestandteile zwischen den bei- 
den Titeln austauschbar sind. 
Das bedeutet, neue Einheiten 
wie etwa eine ferngesteuerte 
Hubschrauber-Drohne darf der 
Spieler auch bei seinen Einsät- 
zen im Land Chernarus (Origi- 
nal-Arma 2) in die Luft steigen 
lassen. Auch im Missionseditor 
lassen sich auf Wunsch Einheiten 
aus beiden Spielen verwenden. 
Bohemias Entwickler bastelten 
vor unseren Augen innerhalb von 
zwei Minuten einen simplen Ein- 
satz. Wir selbst würden dafür ver- 
mutlich zwei Wochen brauchen, 
geübte Spieler dürften aber recht 
zügig eigene Missionen erstellen. 
Ein Nachschub an neuem Mate- 
rial gilt dank riesiger Community 
somit als sicher. 


VORSCHA 


RN; AR EREHWEEN 
„Quad-Damage“ gibt es in diesem Shooter zwar nicht, dafür düsen Sie in man- 
chen Missionen auch auf diesen flinken Fahrzeugen. 


Unser Heli schießt bei seinem nächtlichen Rundflug ein paar Raketen auf die 
Bodentruppen des feindlichen takistanischen Extremisten ab, 


Alexander meint 
„Potenzial reichlich vorhanden, aber wird's fehlerfrei: 


Ich erinnere mich an den Test des Hauptspiels Arma 2 in der Ausgabe 8/2009. 
Die Einzelspieler-Kampagne war nahezu unspielbar, was unsere Wertung da- 
mals auf 43 % drückte. Zum Glück musste ich das Spiel nicht selbst testen! 
Denn die beiden Pechvögel, die es tun mussten (Redakteure Stefan Weiß und 
Robert Horn), bekamen über Nacht graue Haare - laut eigener Aussage sogar 
an Stellen, an den normalerweise keine wachsen. Erst in der Ausgabe 9/2009 
konnten wir das Spiel besser (sprich: mit 72 %) bewerten, denn da erschienen 
die nötigen Patches. Von der Perfektion war Arma 2 aber nach wie vor weit 
entfernt. Ich hoffe, dass die Erweiterung Operation Arrowhead die Fehler ihres 
Hauptspiels nicht wiederholt, Das wäre nämlich ein Schlag in das Gesicht der 
ohnehin an der Toleranzgrenze werkelnden Mod-Community. 


Ja, die Verkaufsversion des Vorgängers war eine kleine Katastrophe. Aber eini- 
ge Patches und vor allem auch die Arbeit der Community mit vielen kostenlosen 
Erweiterungen machten aus Arma 2 am Ende noch ein gutes Spiel. Die uns 
vorliegende Preview-Fassung des Add-ons läuft hingegen bereits recht stabil. 
Es macht Laune, in der Kampagne in Takistan als US-Soldat böse Buben aufs 
Korn zunehmen. Zumal ich mir aussuchen kann, ob ich lieber Panzerfahrer, Pilot 
oder Infanterist sein will. Leiderwar der - für ein solches Spiel immens wichtige — 
Mehrspieler-Modus in unserer Version noch nicht implementiert. 


U. 


Wahrzeichen: Genug Geld vorausgesetzt, 
errichten Sie sich selbst riesige Monument 


Machtspieichen 


Genre: | Entwickler: 


! Hersteller: | Termin: 31. Mai 2010 


TROPICO 3: ABSOLUTE POWER 


'istian Schlütteı 


Wieder reif für die Insel? Per Add-on zurück nach Tropico! 


M it Tropico 3 konnten Publi- 
sher Kalypso und Entwick- 
ler Haemimont Games der fast 
schon tot geglaubten Aufbau- 
Strategieserie neues Leben ein- 
hauchen. In einer tropischen In- 
selwelt errichten Sie einen Staat 
ganz nach eigenen Vorlieben, 
egal ob kapitalistisch oder sozia- 
listisch geprägt. 


Sechs Richtige! 

Mit der Erweiterung Absolute Po- 
wer geben Ihnen die Entwickler 
nun nicht nur sechs neue Gebäu- 


de vom Yachthafen bis zum Kin- 
dergarten. Neben zehn frischen 
Missionen stehen auch zehn 
neue Erlasse parat, mit denen 
Sie einen Nationalfeiertag aus- 
rufen, Geld drucken oder die In- 
sel mit Wahlplakaten zupflastern 
können. Spektakulär sind zudem 
die sechs neuen Sehenswürdig- 
keiten von der Statue bis zum 
Riesenturm. 


Das Volk liebt mich! 
Wer besonders gut spielt, züch- 
tet sich Loyalisten als neue Grup- 


Ihren Präsidentenpalast können Sie nun mit Gärten oder Wachhäuschen aufwer- 
ten und so Ihr Ansehen beim Volk oder die Sicherheitsvorkehrungen erhöhen. 
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pierung heran, die EI Presidente 
abgöttisch lieben und uneinge- 
schränkt unterstützen. Wenn Sie 
die Staatsgeschäfte aber nicht 
ernst genug nehmen, riskieren 
Sie negative Ereignisse wie Stu- 
dentenproteste. Übrigens: Wem 
der alte Radio-DJ zu nervig war, 
für den hat Haemimont einen Pi- 
ratensender mit einer weiblichen 
Ansagerin eingebaut. Obendrauf 
gibt es vier neue Kleidungsstile 
für Ihre Spielfigur und unbefe- 
stigte Straßen für den Transport 
in ländliche Bereiche. 


14 De 2:3 


r (aiser_ nette cn 


„Uhh ... Die Macht ist 
stark in diesem Add-on!“ 


Der Ausflug auf die Insel hat 
mir im letzten Jahr richtig gut- 
getan und meine herrschsüch- 
tige Seite zutage gefördert. Dass 
ich jetzt im Add-on noch mehr 
Macht genieße, finde ich klas- 
se. Hoffentlich fordern die Mis- 
sionen der neuen Kampagne et- 
was mehr als die im Hauptspiel. 
Das war mir zu lasch. 


Erlassen züchten Sie sich zum Beispiel Loyalisten heran, die Sie fortan 
unterstützen. Oder Sie drucken Geld, wenn dieses mal wieder knapp wird. 


ictio 


SNIPER: GHOST WARRIOR 


Geduldsspiel: In manchen Situationen sollten Sie nicht 
feuern, denn entdeckt zu werden, ist meist tödlich. 


Passt alles?: Wind, Entfernung, Herzschlag - ein 
guter Schütze berücksichtigt all diese Faktoren. 


Mit alles und scharf 


Genre: | Entwickler: 


! Hersteller: | Termin: 


Jürgen Krauß 


Scharfschützen und Action? Passt das zusammen? Die Antwort aus Polen: ja! 


D er Alltag eines Scharfschützen 
ist an sich recht langweilig — 
von einigen wenigen aufregenden 
Augenblicken malabgesehen, liegt 
der Typ ja nur im Verborgenen und 
wartet. Wartet auf den perfekten 
Augenblick, auf freie Sicht oder 
auf Godot. Was also halten wir da- 
von, dass uns die Polen von City 
Interactive „das realistischste und 
unterhaltsamste Scharfschützen- 
erlebnis“ liefern wollen, „das es je 
in einem Computerspiel gab“? Für 
eine Antwort auf diese Frage lie- 
ßen wir uns eine zu etwa 80 Pro- 
zent fertiggestellte Fassung von 
Sniper: Ghost Warrior vorführen 
— und so viel schon mal vorweg: 
Es wird bestimmt nicht so öde, wie 
man meinen könnte ... 


Hey, was geht ab? 

Tatsächlich verbringen Sie in der 
Kampagne viel Zeit mit eher un- 
spektakulären Aufgaben — doch 
selbst die sind überraschend un- 


terhaltsam und herausfordernd: 
Bevor Sie einen Schuss abgeben, 
sollten Sie checken, ob jemand in 
Hörweite ist, abschätzen, ob ir- 
gendwer die Leiche finden könnte, 
sich für mehrere Gegner eine Rei- 
henfolge überlegen, Ihren Puls 
beruhigen, den Wind analysieren, 
einen Fluchtweg ins Auge fassen 
und so weiter. Außerdem wer- 
den die nett inszenierten Sniper- 
Schleich-Passagen immer wieder 
von actiongeladenen Abschnitten 
unterbrochen, in denen Sie hin 
und wieder sogar den Charakter 
wechseln und zum Sturmgewehr 
greifen. Die zugrunde liegende 
Chrome-Engine der vierten Ge- 
neration (Call of Juarez: Bound in 
Blood) verrichtet dabei gute, aber 
keine herausragenden Dienste. 


Alles nur geklaut? 

Bei der Präsentation fallen viele 
Modern Warfare-Anleihen ins 
Auge: Krasse Tempowechsel, 


stimmungsvolle Kriecheinlagen 
direkt unter der Nase des Feindes 
und sogar eine Ölplattform, auf 
der wir uns in Zeitlupe durch Tü- 
ren sprengen. Als wir Produzenten 
Michat Sroczyriski darauf anspre- 
chen, schmunzelt er nur: „Wir 
fühlen uns geschmeichelt, wenn 
jemand unser Spiel mit Modern 
Warfare vergleicht.“ Sinnvolle An- 


„Wo bleiben die Schafschützensimulationen 


leihen oder dreister Klau? Die 
Grenzen sind fließend, man hat 
sogar die Audioproduktionsfir- 
ma, die auch für Modern Warfare 
2 verantwortlich war, engagiert. 
Überhaupt finden sich viele gute, 
wenn auch wenige eigene Ansätze 
im Spiel, Piepegal — wer auf etwas 
ruhigere Action steht, dürfte hier 
seinen Spaß haben. 


Ob der Ghost Warrior am Ende wirklich die in Aussicht gestellten neun bis elf 
Stunden lang unterhalten kann, bleibt nur zu hoffen - gute Ansätze hat das 
Scharfschützenabenteuer jedenfalls. Und auch wenn City Interactive vielleicht 
nicht den allerbesten Ruf genießt, geht man hier mit mehr finanziellem Ein- 
satz und Risikobereitschaft an ein Projekt als sonst. Ach ja: Einen Mehrspieler- 
teil soll's auch geben, darüber wollte man uns bei der Präsentation allerdings 
noch nicht viel erzählen - lediglich, dass ertrotz naheliegender Befürchtungen 
nicht in einen Camping-Simulator ausarten soll. 
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Im Statistikmenü haben Sie alle Attribute, 


IN > 
Widerstände 


oder Inventargegenstände Ihrer Spielfigur im Blick. 


| Entwickler: 


Genre: 


| Hersteller: 


| Termin: 


DISCIPLES 3: RENAISSANCE 


Inventory 
" " 


Be: 


Der Held durchstreift a 


vie) Hex-Annea) 


uch Schneelandschaften. 


Im Sommer beglückt uns Mütterchen Russland mit einem Rundenstrategiespiel. 


D ie Drei im Namen deutet auf 
eine Serie hin. Doch nur die 
wenigsten Leser werden die Vor- 
gänger kennen, erschien Teil 2 
doch vor acht Jahren (59 % in 
der PC ACTION 11/2002). Und 
den Serienerstling (1999) konn- 
ten wir noch nicht mal in unserer 
Spieledatenbank ermitteln. Aber 
keine Sorge, Sie müssen die Vor- 
gänger nicht kennen, um sich in 
der magischen Welt Nevendaar 
zurechtzufinden. Die Geschich- 
te beginnt mit einem gefallenen 
Stern. Jener Stern symbolisiert 
für die Bewohner Nevendaars 
eine uralte Prophezeiung (de- 
ren Inhalt bislang unbekannt ist), 
weshalb drei Rassen (Menschen, 
Elfen und Dämonen) je einen Ab- 
gesandten schicken, der sich des 
Sterns annehmen soll. Im Klar- 
text: Es gibt drei Kampagnen. Be- 
kannt ist bisher lediglich, was die 
Fraktion der Dämonen mit dem 
Stern anstellen will, nämlich des- 
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| PC ACTION 


sen magische Kraft nutzen, um 
aus ihrem Gefängnis in der Un- 
terwelt zu entkommen. 


Eine Rundensache 

Der Spielablauf erinnert an die 
Heroes of Might & Magic-Reihe. 
Oder, für unsere jüngeren Leser, 
an die King’s Bounty-Spiele. Ihr 
Held erkundet Nevendaar in der 
Draufsicht. Trifft er bei seinen 
Reisen auf Feinde, so wechselt 
Disciples 3 in den rundenbasier- 
ten Kampfmodus. Das Areal teilt 
sich dabei in sogenannte Hex- 
felder auf, sechseckige Flächen, 
auf denen sich Ihre Truppen 
schrittweise bewegen, den Feind 
angreifen, sich und Verbündete 
heilen oder Zaubersprüche wir- 
ken. Wie in vergleichbaren Titeln 
lassen errungene Siege Ihren Hel- 
den aufsteigen und ihn neue Fer- 
tigkeiten und Spezialangriffe aus 
mehreren Talentbäumen erler- 
nen. Ferner sorgt schicke Beute 


in Form von Rüstungen und Waf- 
fen dafür, dass Ihr Recke stets 
stärker und robuster wird. Der 
russische Entwickler und Heraus- 
geber Akella brachte das Spiel in 
Russland bereits Ende 2009 auf 
den Markt. Nach kritischen Stim- 
men der dortigen Spielepresse 
(Disciples 3 scheint fehlerver- 
seucht gewesen zu sein) lässt der 


„Ich warte mit Spannung darauf!“ 


hiesige Publisher Kalypso den Ti- 
tel überarbeiten. Deshalb kön- 
nen wir noch nicht einschätzen, 
ob das Rundenstrategiespiel mit 
dem jüngst erschienenen King’s 
Bounty: Armored Princess (82 % 
in Ausgabe 1/2010, mittlerweile 
auch im Handel erhältlich) mit- 
halten kann. Ein Test folgt voraus- 
sichtlich nächsten Monat. 


Einerseits bin ich total scharf auf Rundenstrategiespiele. Nach einer Partie 
Heroes of Might & Magic, King's Bounty oder Total War hatte ich früher ei- 
nen längeren Bart als Osama, weil ich einfach ununterbrochen gespielt habe. 
Andererseits pflege ich eine gesunde Skepsis gegenüber Spielen aus Russland. 
Es kann ein geniales Produkt sein, aber auch eine fehlerverseuchte Software- 
Plage, wie manche Beispiele in der Vergangenheit zeigten (etwa S.T.A.L.K.E.R.: 
Shadow of Chernobyl). Deshalb hoffe ich, dass der Herausgeber Kalypso sau- 
bere Arbeit abliefert. Wenn auch nur um meines Bartes willen. 
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Brenzlig: Lynch geht wütend zum Angriff über, die Gegner 


dürften also gleich das Zeitliche segnen. 


Genre: Action | Entwickler: 


I Termin: 2 
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| Hersteller: $q 


KANE & LYNCH 2 


ra Lohmülleı 


Über den neuen Stil wurde viel geredet, jetzt durften wir endlich Probe spielen. 


ie Story von Kane & Lynch 2: 

Dog Days ist schnell erzählt. 
Die beiden namensgebenden 
Antihelden sind natürlich wie- 
der die Protagonisten. Während 
Ex-Söldner Kane quer über den 
Globus reist, sich vor der Polizei 
versteckt und auf ein geordnetes 
Leben in ferner Zukunft hofft, hat 
Psychopath Lynch Letzteres fast 


Sagen Sie mal, kann man Toast eigentlich 
einfrieren? 


schon erreicht. In Schanghai ar- 
beitet er für Gangsterboss Glazer 
und hat sogar eine Freundin. Sei- 
ne Aggressionen lebt er bei seiner 
Arbeit aus. Als ein großer Waffen- 
deal ansteht, bittet Lynch Kane 
um Hilfe. Aber wie das nun mal so 
ist, geht dabei gehörig was schief 
und das ungleiche Paar wird in ein 
heilloses Chaos gezogen. 


Hui, das ist toll! Spielt man da etwa beide 
von diesen komischen Typen? 


Lynch-Justiz 

Anders als im Vorgänger verkör- 
pern Sie nicht Kane, sondern sei- 
nen psychisch kranken Kumpan 
Lynch. Dies hat auch direkte Aus- 
wirkungen auf das Spielgesche- 
hen. Im Vergleich zum militärisch 
ausgebildeten Kane ist Lynch 
nämlich viel irrationaler und ver- 
lässt sich oft auf improvisierte 


Ah, hm. Nur eine Person also. Das klingt 
Jetzt aber nicht sonderlich spektakulär. 


Vorgehensweisen. Im Grunde ver- 
sucht er, in dem Chaos um ihn 
herum einfach nur am Leben zu 
bleiben. Apropos chaotisch: Das 
ganze Spiel soll sich so anfühlen. 
Die Macher wollen Ihnen das Ge- 
fühl geben, als passierten um Sie 
herum Dinge, die eigentlich viel 
zu groß und zu bedeutend für das 
Antihelden-Duo sind. 


Ah stimmt, das hab ich aber schon mal gele- 
sen. Wärmt ihr hier wieder altes Zeug auf? 
t keiten 


Natürlich nich 


So sind wir 


ücke 


n wir jedoch nur 


KANE & LYNCH 2 


Versteckspiel: Das im Vorgänger noch unausgereifte 
Deckungssystem wurde komplett überarbeitet. 


Verbrecher: Kane und Lynch sind echt böse Buben und 
kämpfen daher auch gegen die Staatsgewalt 


Mission Possible 

Während der Präsentation in Mün- 
chen zeigte uns Art Director Ras- 
mus Poulsen eine solche Missi- 
on, in der man sich wie ein kleiner 
Fisch in einem einzigen, großen 
Chaos fühlt. Der Auftrag startet 
mit einer Zwischensequenz, in 
der sich Kane und Lynch in Gla- 
zers Auto befinden, als der Wagen 
plötzlich gerammt wird. Durch 
den neuartigen Look, bei dem das 
Geschehen wirkt, als würde es mit 
einer Handkamera gefilmt, fühlt 
man sich als Spieler mitten in die 
Handlung versetzt — eine clevere 
Idee. Doch zurück zur Mission: 
Kane, Lynch und ihr Chef werden 
nach der Rammattacke erst von 
rivalisierenden Gangstern ange- 
griffen, später gesellt sich auch 


Der Vorgänger 


Das erste Spiel rund um die zwei ungleichen Kerle Kane 
und Lynch erschien hierzulande Ende 2007 und trug 
den schicken Namen Kane & Lynch: Dead Men. Trotz 
einer mageren Kl und eines unausgegorenen Deckungs- 
systems bestach das Spiel mit einer wirklich tollen Sto- 


noch die Polizei dazu. Die beiden 
schnappen sich also Glazer und 
flüchten in eine Tiefgarage, in der 
nur noch mehr Polizisten lauern. 
Die beiden Kl-Gegner-Gruppen 
agieren dabei unterschiedlich. Die 
Kriminellen stürmen blind nach 
vorne, die Gesetzeshüter hinge- 
gen agieren eher defensiv und aus 
der Deckung heraus. Während 
dieser Mission durften wir auch 
einige der neuen Features begut- 
achten. Auf Knopfdruck schnappt 
sich der Spielcharakter beispiels- 
weise Benzinkanister oder Feuer- 
löscher und wirft diese in Richtung 
der Kontrahenten. Dann reicht ein 
gezielter Schuss, um ganze Geg- 
nergruppen auszuschalten. Eben- 
falls neu: Wenn Ihre Spielfigur zu 
oft getroffen wird, ist sie nicht so- 


ty sowie den wohl charismatischsten Antihelden der 
Spielegeschichte. Der Lohn: Eine Wertung von 87 %, die 
Ex-Kollege Dennis Blumenthal damals zückte. Für den 
zweiten Teil scheinen sich die Entwickler jedoch auch 
die Kritikpunkte zu Herzen genommen zu haben. 


Schanghai: Dieses Renderbild soll verdeutlichen, welches Bild 


der Metropole vermittelt werden soll 


fort tot. Stattdessen geht sie erst 
mal zu Boden und kann liegend 
weiterfeuern. Falls Ihr Charakter 
nun nicht weiter beschossen wird, 
kann er nach einer Weile wieder 
aufstehen oder sich hinter eine 
Deckung retten. Dieses Feature 
ist eine Reaktion der Entwickler 
auf den oftmals zu hohen Schwie- 
rigkeitsgrad des Vorgängers. 


Tischlein, deck mich 

Danach durften wir selbst Handan 
den Controller legen und eine wei- 
tere Mission spielen, in der Kane 
und Lynch vor einem Sonder- 
einsatzkommando der Polizei aus 
einem Restaurant fliehen. Bei die- 
ser Gelegenheit fiel uns eine wei- 
tere sinnvolle Neuerung auf: Die 
Steuerung wurde komplett über- 


ein grauer Moloch. 


arbeitet. Vor allen Dingen das De- 
ckungssystem, das im ersten Teil 
besonders unausgereift wirkte, 
geht in Kane & Lynch 2: Dog Days 
deutlich flüssiger von der Hand. 
Durch einen einfachen Tasten- 
druck lehnt sich Ihr Charakter ge- 
gen Wände oder versteckt sich 
hinter Autos, Tresen und derglei- 
chen. Einige dieser Objekte zer- 
bröseln jedoch bei starkem Be- 
schuss, gerade wenn sie aus Holz 
sind. In dem Fall heißt es: Feuer- 
pause abwarten und zum nächs- 
ten sicheren Ort sprinten. Übri- 
gens: Kommt Ihr Spielcharakter 
einem Gegner nahe genug, ohne 
dabei durchsiebt zu werden, kann 
er den Kontrahenten packen und 
als Schutzschild missbrauchen. 
Nachdem der Kollege ausgedient 


Games 
con ei] 


Kontraste: Neonreklame und eine d 


kige, vermoderte 


Straße - so stellen die Entwickler viele Orte dar. 


hat, schubsen Sie ihn einfach weg, 
oder erschießen ihn. Überhaupt 
wird der Gewaltgrad in Kane & 
Lynch 2: Dog Days noch einmal 
nach oben geschraubt. In einer 
Szene der von uns angespielten 
Mission flehte ein unbewaffneter 
Polizist um Gnade. Noch ehe wir 
uns versahen, verpasste ihm Kane 
aus dem Hintergrund zwei Kugeln 
und er brach vor unseren Augen 
zusammen — starker Tobak. 


Stil? Voll! 

Die Brutalität wirkt jedoch nicht 
übertrieben, da sie in das dreckige 
Gesamtbild des Spiels passt. Wie 
bereits erwähnt, wird das Gesche- 
hen dargestellt, als würde ein neu- 
traler Beobachter alles mit einer 
wackligen Handkamera aufzeich- 
nen, was durch einen Grießel- 
effekt und Farbarmut nochmals 
verstärkt wird. Dadurch entsteht 
ein enormes Mittendrin-Gefühl. 
Als Inspiration für diese Art Ka- 


meraführung nannte uns Poul- 
sen übrigens neben allerlei Au- 
genzeugen-Youtube-Videos auch 
Hollywood-Filme wie Stirb lang- 
sam und Collateral, die an einigen 
Stellen mit wackligen, hektischen 
Bildern aufwarten. Allzu derbe 
Gewaltszenen, etwa Kopfschüsse 
mit Schrotflinten, werden einfach 
verpixelt. Das stellt zum einen die 
USK zufrieden, zum anderen ver- 
tieft es den dokumentarischen 
Amateurfilm-Eindruck. Man kann 
sich richtig vorstellen, wie ein 
Nachrichtensprecher sagt: „Diese 
dramatischen Szenen einer Schie- 
Berei wurden uns durch einen Au- 
genzeugen zugespielt.“ Die Wahl 
Schanghais als Ort der Hand- 
lung hat ebenfalls nicht nur story- 
bedingte Gründe. Besonders die 
Größe und die Gegensätze inner- 
halb der Stadt waren für die Ent- 
wickler interessant. Dort stehen 
riesige Glasbauten direkt neben 
Slums, alles ist grell und neonfar- 


Scharfschütze: Da der Schwierigkeitsgrad knackig hoch ist, 
suchen Sie oft Deckung. Blindes Stürmen bringt gar nichts. 


62 6.2010 | PCEACTION 


KANE & LYNCH 2 


Treffer: Die Blutspritzer auf der Kamera bedeuten, dass Sie 
getroffen werden. Nun heißt es Deckung suchen 


ben und trotzdem wirkt die Stadt 
dreckig, farbarm und vermodert. 
Was vermittelt werden soll, ist: 
Ja, diese Stadt ist real und glaub- 
haft, aber trotzdem hat sie etwas 
Seltsames, Fremdartiges. Oder 
wie es Poulsen ausdrückte:; „It's 
like Robocop’s Detroit on Crystal 
Meth.“ 


Für mehr Spieler 

Auch für Mehrspieler-Freunde gab 
es Neuigkeiten, jedoch nicht allzu 
viele. Ein Koop-Modus ist wieder 
an Bord, erstmals jedoch online 
und nicht nur zu zweit an einem 
Bildschirm — auch ein Kritikpunkt 
am Vorgänger, den sich die Ent- 
wickler zu Herzen nahmen. Der 
Modus „Fragile Alliance“ ist eben- 
falls wieder mit von der Partie, hier 
wird das Grundgerüst beibehalten 
und um einige „Überraschungen“ 
angereichert, wie uns Poulsen ver- 
riet. Mehr ließ sich der Herr aber 
nicht aus der Nase ziehen. 


(I 


„Der Stil trifft genau 
meinen Geschmack.“ 


Anfangs war ich skeptisch, ob 
der dreckige, verwackelte Look 
überzeugend und spielfördernd 
umgesetzt werden kann. Nach- 
dem ich nun selbst eine Runde 
Dog Days spielen durfte, weiß 
ich, dass meine Sorgen unbe- 
gründet waren und die Optik für 
ein völlig neues Spielgefühl sorgt. 
Da sich die Entwickler zudem die 
Kritikpunkte am Vorgänger zu 
Herzen genommen haben und 
ein Online-Koop-Modus mit an 
Bord ist, bin ich zuversichtlich, 
dass uns mit Kane & Lynch 2: 
Dog Days im August wieder ein 
echter Actionkracher erwartet. 


Duo Irrationale: Die Anzüge aus dem Vorgänger sind passe. 
Kane trägt nun Vollbart und Hemd, Lynch meist ein Unterhemd. 


ANZEIGE 


HARDWARE » SOFTWARE . ENTERTAINMENT 


EXTRA: 


2-GB-USB-Stick mit 
BIOS-OC-Profilen 
+ Video 


un nen BRFBERARTE- -; 


4 GiByte 1333-RAM | 


640 GB Samsung-Festplatte 


u Ganarıe 
Usaz.o. 


an 


TEST 


Sy testen wir 


Welche Ideen und Grundsätze stecken hinter der PC ACTION? Wir klären auf: 


PC ACTION: Unsere Vorsätze Die Module 


1. Wir wollen Action! Immer! Große Tests sind in drei Arten von Modulen unterteilt: 
Unsere Seiten drehen sich in erster 
Linie um Actionspiele, obwohl wir INFO, Ill 
Ihnen selbstverständlich den kom- 
pletten Marktüberblick bieten. 

2. Das Leben ist ernst genug! 

Deshalb steht der Lesespaß an ers- 
ter Stelle! Wir wollen Sie informieren, 
aber auch unterhalten! 

3. Ehrlichkeit schreiben wir groß! 

Und das nicht nur, weil das ein Sub- 
stantiv.ist. Wir sagen Ihnen rundhe- 
raus, wann und aus welchem Grund 
unsere Tests nicht unter Laborbedin- 


gungen stattfinden konnten, aus wel- 
cher Version die Screenshots stam- 
men und welche ihrer Versprechen 
die Hersteller nicht gehalten haben. 
4. Wir verlängern Ihren Spielspaß! 
Sie wollen mehr Futter? In diesem 
Magazin finden Sie zusätzlich die 
besten Modifikationen und Karten 
zu Ihren Lieblingsspielen! 
5, Wir beißen Sie nicht! 
Schreiben Sie uns! Wir beantworten 
jeden Leserbrief seriös — nur nicht im 
Heft! Aber Vorsicht: Auf den Leser- 
briefseiten kennen wir keine Gnade! 


Info-Module werten nicht, sondern vermitteln Hintergrund — vom 
Entwickler-Porträt bis zum Vergleich mit anderen Genre-Vertretern. 


An den Pro-Modulen können Sie auf einen Blick ablesen, welche 
Punkte wir am Spiel toll fanden. Ergo: Was grün ist, rockt! 


In den Contra-Modulen wird draufgehauen. Hier sagen wir Ihnen 
ungeschönt, was am Spiel nervt und so die Wertung drückt. 


90-100% 
80- 89% 
70- 79% 
60- 69% 
50- 59% 


Herausragend: Wer bei diesem Spiel keinen Spaß 
hat, sammelt besser Muscheln oder Briefmarken. 


Sehr gut: Selbst Genre-Neulinge könnten für 
solche Spiele das Sparschwein schlachten. 


Gut: Verliebte Menschen verzeihen kleine 
Schwächen. Genre-Anhänger sowieso. 


Befriedigend: Na ja, für Fans können auch 
Zweitligaspiele noch spannend sein ... 


BEN 
/ 06/2010 \ 


GEILES STÜCK! 
Ausreichend: Mittelfeldgeplänkel sind be- 


kanntlich nicht dauerhaft unterhaltsam. 


[de ACTION 
».. 


Geiles Stück Award 

Diesen heiß begehrten Preis 
bekommt jede Softwareperle 
ab 85 Prozent Spielspaß. 


Infos zum Spiel 


PREIS a 
" USK-FREIGABE 
J TERMIN N 


Ca.€45,- 


‘| SPRACHE/TEXT 
| DEUTSCHE VERSION GESCHNITTEN 


Hakenkreuze, Blut, abgetrennte Kör erteile, | 


| Waffen und Gegner wurden entfernt. 


| HARDWARE-ANFORDERUNGEN 
?|  Zweikernprozessor mit 2,5 Ghz, 1GB RAM, 


256-MB-Grafikkarte, 3 GB HD, Windows XP 


MEHRSPIELER-OPTIONEN 


(Team-)Deathmatch, Capture the Flag, Last ı | 


I Man Standing, Coop-Modus (Kampagne) 


MAX.SPIELERANZAHL ........64 
SPIELMODI. 7 
SPLITSCREEN ep 
VOICECHAT Be 


64 | 06.2010 


Ab 16 Jahren |. 
2.2010 | 


Englisch/Deutsch | 


| PC ACTION 


Spiel des Monats 

In jeder Ausgabe küren wir ein 
Spiel, das etwas ganz Beson- 
deres ist, mit diesem Prei 


Der Infokasten 

Hier finden Sie alle har- 
ten Fakten zum Spiel. Von 
Jugendeignung und Spra- 
che über den Preis bis 

zu den Mehrspieler-Op- 
tionen. Besonderheiten 
heben wir hervor. 


40- 


< 


Die Meinung 
Sie bekommen von uns 
immer unsere ehrliche 
Meinung. Und: Wir sagen 
Ihnen klar, mit welchen 
Gefühlen wir in den Test 
gingen. Schließlich hat je- 
der seine Vorurteile! 
4 


PC ACTION-Tester meint. 


„Für dieses Spiel verkaufe ich meine Ex-Freund 


49% 
39% 


Die Wertung 

Jedes Pro- und Contra- 
Modul beeinflusst hier 
die Endwertung für Ein- 
zel- und Mehrspieler. Au- 
Berdem bewerten wir die 
drei Punkte Grafik, Sound 
und Steuerung separat. 


Doch hier kracht's und scheppert’s an jeder Ecke und ständig fliegt was in 
die Luft. Es vergeht keine Sekunde, ohne dass irgendwas Spannendes pas- 
siert. Schade nur, dass mein bleihaltiges Abenteuer schon nach drei Stunden 
in einem langweiligen Abspann gipfelt. 45 Euro dafür sind eine Frechheit! Zum 
Glück hält mich der Mehrspielermodus wesentlich länger bei der Stange. 


2 \ Mi Durchgehende Action und Spannung | 


Mangelhaft: Technik- oder Designmängel? Eine 
Frage der persönlichen Schmerzgrenze, 


Ungenügend: Gehen Sie mit Ihrem Geld lecker 
essen. Oder ins Kino. Oder zur Sparkasse. 


Wertung 


PRO 


| CONTRA 


| Miserable Gegner-Intelligenz 


GRAFIK 


 DEBENRRBRN , 
| SOUND i 


STEUERUNG 


sp I I I I 7 m 
EINZELSPIELER MEHRSPIELER 


WOLFGANG 
FISCHER 


Wenn ein Held Fisher heißt, 
was soll da noch schiefge- 

hen? Nur etwas anspruchs- 
voller hätte Sams neues 


Abenteuer sein E 


WERTUNG: 8,0 dürfen. 


Weniger Bellic, dafür mehr 
Abwechslung und zwei rich- 
ig gut erzählte Gangsterge- 
schichten. Aber warum muss- 


en PCler darauf so E 


lange warten? 


Komplex, schwer zugäng- 
ich und teilweise unnötig 
kompliziert. Mir kann diese 


Perle türkischer Program- 
mierkunst gestoh- E 
[en bleiben 


FRANK 


ALEXANDER 


N 


Der Kopierschutz von Ubi- 
soft ist mit meinem wegen 
Umzugs vorübergehend 
abgemeldeten Internet- 


Anschluss inkom- | 


patibel. 


Ich hatte es schon auf der 
Konsole gedaddelt, wes- 
halb ich in der Zeit, die für 
diese Ausgabe dafür ein- 


geplant war, schla- 9] 


fen konnte, Prima! 


Gute Ideen einerseits, mie- 
se Technik und Bedien- 
freundlichkeit andererseits. 
Das ist nur was für Hard- 
core-Strategen und 
Masochisten. 


SPLINTER CELL: CONVICTION (Test S. 66) 


So muss ein moderner Ac- 
tion-Schleicher aussehen. 
Ein wenig mehr Feinschliff 
hätte dem Teil aber trotz- 

dem gutgetan. 


Wie können die nur die Au- 
to-Physik für The Lost and 
Damned noch weiter ver- 
hunzen? Bähl Erzähltech- 
nisch allerdings al- 
lererste Sahne. 


Ein bisschen weniger Mi- 
schung und ein wenig 
mehr Entwicklungskompe- 


tenz und das Ganze wäre 
vielleicht was ge- a 
worden. 


NECROVISION 2: LOST COMPANY (Test S. 78) 


GRAND THEFT AUTO: EPISODES FROM LIBERTY CITY (Test S. 72) 


MOUNT & BLADE: WARBAND (Test S. 76) 


CHRISTOPH 
„ SCHUSTER 


Der neue Fisher ist eine 
coole Action-Sau. Davon 
gibt's aber eigentlich schon 
genug ... also mir wäre der 


alte Schleich-Sam 8} 


lieber gewesen. 


GTA 4 gehörte zu meinen 
größten Enttäuschungen 
der jüngeren Spielege- 
schichte. Die Episoden 


taugten mir dann 9] 


aber wieder ... 


Das Teil hat im Grunde 
wirklich eine Menge Poten- 
zial und Spielspaß. Leider 
schaffen's die Entwickler 


nicht, das vernünf- [6 


tig umzusetzen, 


TEST 


ismache 


Ich bin hin- und hergeris- 
sen. Einerseits fehlen mir 
die alten Schleicheinlagen 
mit Herzklopfgarantie, an- 


derseits ist der neue E 


Sam auch saucool. 


Hey, endlich Nachschub 
für Nico & Co. Irgendwie 
widerstrebt mir zwar der 
Gay Tony etwas, aber die 


Rockerstory ist dafür 9 


mal obergenial. 


Die sterile Welt und der 
schwierige Einstieg haben 
mich abgeschreckt. Das 
Beste an diesem Spiel ist 


noch sein Mehrspie- a 


lermodus. 


Zombies und Monster in 
einem Weltkriegs-Shooter? 
Klingt nach Wolfenstein, 
ist aber doch nur ein hand- 


ws werklich minder- [a 


O WERTUNG: 5,0 wertiger Abklatsch. 


Nichts in der Welt konnte 
mich davon abbringen! 

Und zwar ganze fünf Mi- 
nuten lang. Danach war's 


irgendwie öde. G 


Leider weniger B-Movie- 
Flair als beim Vorgän- 

ger — das hätte das Spiel 
vielleicht noch halbwegs 
gerettet, 


DARKEST OF DAYS (Test S. 80) 


Der Erstling versprühte noch 
so einen herrlichen Trash- 
Charme. Aber der nutzt sich 
eben schnell ab. Ergo wan- 


dert Teil 2 artge- E 


recht in die Tonne. 


Diese 08/15-Ballerei im 
Ersten Weltkrieg lockt wirk- 
lich niemanden mehr hinter 
dem Ofen hervor. Auch mich 


nicht. Da spiel ich lie- E 


ber Wolfenstein. 


Darkest of Days drif- 

et trotz guter Ideen und 
nettem Auftakt schnell ins 
Mittelmaß ab. Und für Mit- 


elmaß hab ich kei- [6 


ne Zeit! 


oll, noch ein Multiplayer- 
Shooter. Im Wilden Wes- 
en. Brauche ich so drin- 
gend, wie Herr Frank noch 


s| mehr Haupthaar E 


@ WERTUNG: 6,4 braucht. 
Packshot nicht Spaß mit Hund und Has’. 
verfügbar Wer’s nicht kennt: Nein, das 
ist keine Jägersimulation 


sondern das abgedrehteste 


‚Adventure-Duo der [8 


PC-Geschichte. 


© WERTUNG: 6,75 


Das verdient einen Ehren- 
platz in meinem Regal der 
durchschnittlichen Spiele. 
Die verschenke ich dann 


an meine Erzfeinde 16] 


und Kollegen. 


Zeitreisen verwirren mich. 


Ein wahrlich finsterer Tag! 
Sehr coole Spielidee, aber 
leider in der Umsetzung 
derart verhunzt — so was 


schmerzt mich im- E 


mer besonders. 


LEAD AND GOLD: GANGS OF THE WILD WEST (Test S. 82) 


Ich warte sehnsüchtig auf 
Red Dead Redemption und 
würde mit Lead & Gold 
gern die Zeit bis dahin ab- 


kürzen. Zumindest 16) 


wenn es gut wäre. 


Ich warte immer noch da- 
rauf, dass jemand mal einen 
Bud-Spencer-und-Terence- 
Hill-Westernprügler versof- 


et. Bis dahin ist Ei 


Lead and Gold okay. 


Ich liebe Western-Shooter! 
Vermutlich weil mein lah- 
mes Reaktionsvermögen 
mit den alten Waffen bes- 


ser klarkommt als 


mit MW 2 und Co. 


SAM & MAX: THE DEVIL'S PLAYHOUSE — THE PENAL ZONE (Test S. 85) 


Ich hasse Cliffhanger! 
Deshalb warte ich lieber, 
bis alle Episoden verfüg- 
bar sind, und spiele es 


anschließend am -| 


Stück durch. 


ch bin ein großer Fan des 
Ur-Sam & Max und finde, 
man hätte es dabei belas- 
sen sollen. Moderne Adven- 
tures haben einfach 

einen Charme. 


Meine Nostradamus-Kugel 
verrät mir: Des Teufels The- 
ater rockt noch richtig fett 
die Bühne. Die erste Episo- 


de dudelt aber erst 


mal so dahin... 


Den Zeitreise-Shooter be- 
obachte ich schon seit sei- 
ner Ankündigung. Leider 
verschenkt er viel Poten- 


zial und landet in der [6 


Durchschnittlichkeit. 


Die Western-Mehrspie- 
ler-Ballerei mit cleverer 
Teamtaktik ist ein echter 
kleiner Geheimtipp. Erst 
recht für gerade mal 
15 Flocken. 


Juhuu! Endlich eine neue 
Staffel! Diesmal besitzt der 
Hase neue und sogar über- 
natürliche Fähigkeiten. Ja, 


ist. denn schon wieder E 


Ostern?! 


Ep e =C Action 65 


SPLINTER CELL: CONVICTION 


En 


_ 


N 


f 


Sparzwang: Splinter Cell Conviction kann sich aufgrund der 
Weltwirtschaftskrise nur selten Farbe leisten. Kleiner Scherz. 


Splinter Cell: Conviction 


Frischer Fisher 


Genre: Action-Adventure | Entwickler: Ubisoft Montreal | Hersteller: Ubisoft | Termin: 29.04.2010 


Sam schleicht wieder. Aber eigentlich ballert er jetzt viel lieber. 


Was ist denn das Besondere am neuen 
Splinter Cell? 


Also ist das Spiel mehr Ballerorgie als stra- 
tegisches Schleichvergnügen? 


Endlich ist der Test da. Wie ist es denn so, 
gebt doch mal einen Überblick! 


Die alten Splinter Cell-Teile fand ich super. 
Wird mir dieser Teil dann gefallen? 


Gerne, Wir freuen uns auch, das Spiel nun Diese Frage lässt sich nicht direkt beant Nein, so leicht macht es uns das Spiel Besonders beeindruckt hat uns vor allem 
endlich testen zu können. Enttäuscht wur worten. Denn Splinter Cell: Conviction nicht. Es mischt beide Vorgehensweisen die Inszenierung des Action-Adventures, 

den wir dabei nicht, Der Sam des Jahres hebt sich deutlich von seinen Vorgängern recht konsequent, Oft werden Sie zum Denn Missionsbeschreibungen werden im 
2010 ist älter geworden, zynischer, bru ab, Nicht nur die Präsentation hat sich Leisesein gezwungen, dann wieder wirft mer wieder mitten in den Raum projiziert 
taler und direkter, Statt Hochglanz-Spic gewandelt, auch Fisher selbst ist nicht Ihnen das Spiel so viele Gegner entgegen, ebenso wie kleine Filmchen, die wie Erinne 


nage gibt es dreckige Abwasserkanäle, bru- 


tale Verhöre und wilde Schießereien. Denn 


‚am ist auf der Suche nach seiner Tochter 
Eigentlich dachte er zwar, sie wäre tot, 


doch die vagen Andeutungen einer alten 


Kollegin wecken die Zweifel in Ihm ... und 


Rachegelüste 


mehr der Gleiche. Der Schleich-Anteil ist 
immer noch vorhanden, klar. Aber so zwin 
gend wie früher ist es nicht mehr, sich in 
Schatten herumzudrücken. Stattdessen 
lösen gezielte Kopfschüsse 


wilde Schießereien mit dicken Waffen viel 


oder auch mal 


chneller die meisten Probleme 


dass Ihnen gar nichts anderes übrig bleibt, 


ls den Abzug durchzudrücken. Wer mög 
lichst ohne Waffengewalt ans Ziel kom 
men will, hat es aber deutlich schwerer 
Insgesamt hätte Sam Fisher für unseren 
Geschmack ruhig 


orientiert auftreten können 


ein wenig mehr schleich- 


rungsstücke Fishers die Handlung auf Trab 


halten. Aber auch Sams Kampfmanöver ge 
fallen: Mark & Execute gibt Ihnen dringend 
benötigte Vorteile, diverse Nahkampfan- 
griffe helfen beim lautlosen Ausschalten 


und die neuen Verhöre nutzen sich zwe 


schnell ab, haben aber ihren eigenen Reiz 


= 4 Au 
Eier knacken: Sam ist ganz und gar nicht schüchtern, 
wenn es um das Herauspressen von Informationen geht. 


Knockout: Nahkampfattacken versorgen Sie mit 
den wichtigen „Mark & Execute“-Aufladungen. 


SPUNTERCELL:CONVICTON 


CONTRA Vorhersehb Die Sto 


ine Geschichte, die sich um 

Spione, geheime Organisatio- 
nen, Intrigen, Lügen und Verrat 
dreht, ist vor allem eins: verwir- 
rend. 


Nicht ohne meine Tochter 

Zu Beginn des Abenteuers be- 
findet sich Sam Fisher auf Mal- 
ta. Urlaub machen, möchte man 
meinen, doch Sam ist ein zer- 
rütteter, kaputter Mann. Seine 
Tochter Sarah starb vor ein paar 
Jahren bei einem Verkehrsunfall. 
Oberagent Fisher schmiss sei- 
nen Job bei der amerikanischen 
Third-Echelon-Organisation und 
gab sich fortan seinem Kummer 
hin. Bis eine alte Bekannte, Anna 
Grimsdöttir, Sam per Telefon mit- 
teilt, dass Sarah noch lebt. Ob- 
wohl Sam weiß, dass Anna (in 
früheren Aufträgen seine „Stim- 
me im Ohr“) ihn schon öfters be- 
logen und benutzt hat, bleibt dem 
alternden Mann nichts anderes 
übrig, als das Spiel mitzuspielen 
und Annas Forderung auf Unter- 
stützung bei einem brisanten Fall 
nachzukommen. 


Leicht zu erraten 

Okay, superspannend klingt das 
jetzt nicht. gerade, Ist es auch 
nicht, allerdings setzt Ubisoft das 
Geschehen vernünftig in Szene 
und gewinnt der eigentlich vor- 
hersehbaren Handlung wenigs- 
tens ein bisschen Dramatik ab. So 
beginnt das Spiel mit Szenen, die 
eigentlich vom Ende des Aben- 
teuers stammen, während ein 
Erzähler die Hintergrunddetails 
erklärt. In einer Mission spielen 
Sie sogar einen Rückblick direkt 
selber, allerdings nicht als Sam 
Fisher ... Viele dieser Momente 
sind cineastisch beeindruckend in 
Szene gesetzt; genau wie man es 
von einem großen Titel wie Splin- 
ter Cell: Conviction erwartet. 
Doof nur, wenn solche Rückblen- 
den und Vorschauen zu viel ver- 
raten, sodass findigen Spielern 
schon nach den ersten zehn Mi- 
nuten klar sein dürfte, was am 
Ende passieren wird. Auch wenn 
auf Sams Schultern mal wieder 
die Rettung eines ganzen Landes 
lastet, mitreißend ist die Agen- 
tenstory nur selten. 


Verwirrspiel: Third-Echelon-Mitarbeiterin Grim ist auf 
Sams Seite. Oder nicht? So recht weiß man das nie. 


PRO > Ungewohnte Inszenierung | 


Wi: Sie bereits eines der di- 
versen Videos zum Spiel ge- 
sehen haben, dann wissen Sie; 
Splinter Cell Conviction wagt 
einen neuen Ansatz der Mis- 
sionsbeschreibung, Da werden 
wichtige Schritte einfach an Häu- 
serwände rund um Sam projiziert 
oder kleine Videoschnipsel an die 
Wand geworfen, die die Hinter- 
grundgeschichte erläutern. Das 
alles wirkte im Test richtig klasse 
und sorgte für eine ganz eigene 


Atmosphäre, Auf Standards wur- 
de trotzdem nicht verzichtet und 
die Geschichte in schön gemach- 
ten Zwischensequenzen erzählt. 
In seltenen Fällen fährt die Kame- 
ra sogar Matrix-mäßig durch eine 
eingefrorene Szene, inklusive in 
der Luft hängender Blutspritzer 
und Pistolenkugeln. Davon hät- 
ten wir gern mehr gesehen! Et- 
was übertrieben ist dagegen der 
Schwarz-Weiß-Effekt, der immer 
dann auftritt, wenn Sam sich in 


A 


Grau in Grau: Befinden Sie sich in sicherem Schatten, verliert 
die Spielwelt — bis auf Gegner - ihre Farbe. 


sicheren Schatten befindet. Am 
Anfang noch cool, raubt dieser Ef- 
fekt leider schnell die nötige Über- 
sicht. Auch Sams Sonarsichtgerät 
könnte weniger Augenschmerzen 
verursachen. Insgesamt hinter- 
lässt Conviction grafisch aber 
einen guten Eindruck. 


Vertonung okay 

Dass sich Wachen ständig un- 
terhalten und sich ihre Position 
durchgeben, während sie aus- 


schwärmen, sorgt zusätzlich 
für authentische Jäger-und-Ge- 
Jagter-Atmosphäre, Nicht immer 
passt das Gesprochene aber zum 
Tatsächlichen, etwa wenn die 
letzte überlebende Wache immer 
noch die Kollegen anquatscht 
oder nach einer Granatenexplo- 
sion „Alles ruhig hier“ vermeldet. 
Sams Synchronstimme sollten 
Sie übrigens kennen: Sie ist unter 
anderem beim deutschen Nico- 
las Cage zu hören. 


Ja, das gibt es noch. Sie dürfen, ja müssen auch in Sams ak- 
tuellem Abenteuer noch schleichen und Gegner überraschen. 


BR TEST 


PC ACTION-Testlogbuch 


Splinter Cell Conviction 
Der eine Vater will bittere Rache, der 
andere einfach nur eine Woche Vater- 
schaftsurlaub. 


DIENSTAG, 13.4.2010 I 10:30 UHR 

Ich lümmle mich in meinen Bürostuhl und mache meinen Job, näm- 
lich Spiele testen. Das grandiose Grand Theft Auto: Episodes from 
Liberty City flimmert über meinen Bildschirm, ich freue mich auf 
einen entspannten Test für die kommende Ausgabe. Doch plötzlich 
bricht in der Redaktion Panik aus. 


DIENSTAG, 13.4.2010 I 12:00 UHR 

Kollege Jürgen Krauß ist nicht zur Arbeit erschienen. Er wird nämlich 
gerade Vater, musste also schnell ins Krankenhaus, um seiner Frau 
beizustehen. Doof nur, dass der Kerl einfach seinen Splinter Cell: 
Conviction-Test liegen gelassen hat! Da es im Krankenhaus wahrschein- 
lich keinen geeigneten Spielerechner gibt und seine Frau wohl auch 
leicht gereizt reagieren würde, wenn Jürgen nebenbei daddelt, muss ein 
anderer Redakteur einspringen. Alle Augen richten sich auf mich. Mist! 


DIENSTAG, 13.4.2010 I 20:42 UHR 


Jürgen Krauß wird Vater einer süßen, kleinen Tochter namens Lisa. 


MITTWOCH, 14.4.2010 I 11:15 UHR 

Die erste Panikattacke ist überwunden: Installation und Registrierung 
bei Ubi.com liefen ohne Probleme, dabei hatten mir doch Kollegen 
und Weltpresse Ubisofts neuen Kopierschutz als spielstandvernich- 
tendes, bösartiges Monster verkauft. Bei mir läuft's aber problemlos 
und die ersten Stunden mit dem neuen Fisher machen tierisch Laune 


DONNERSTAG, 15.4.2010 I 13:00 UHR 

Inzwischen habe ich mich eingewöhnt und bin hin- und hergerissen. 
Das Verstecken und Täuschen geht richtig ab: Wenn ich Lichter 
ausschieße und lautlos Gegner ausschalte, fühle ich mich wie ein 
überlegener Jäger. Leider passiert das viel zu selten. Die Abschnitte 
bieten meist nicht genug Raum für Experimente oder kreatives 
Vorgehen und allzu oft finde ich mich, umzingelt von Gegnern, mit der 
Waffe im Anschlag wieder. Wieder und wieder ballere ich mir einfach 
den Weg frei. Hier hätte ich mehr erwartet. 


FREITAG, 16.4.2010 I 17:30 UHR 

Ich bin durch. Das Ende ist vorhersehbar und klischeetriefend, dafür 
haben mich die letzten Abschnitte richtig gefesselt und all mein Kön- 
nen abverlangt. Allerdings sah es kurz vorher nicht so rosig aus: Da 
platzierte Ubisoft die Speicherpunkte so ungünstig und die Gegner- 
wellen so unfair, dass ich stundenlang an einem nervenzerfetzenden 
Abschnitt hing. Knapp acht Stunden habe ich gebraucht, nun warten 
noch Neben- und Koop-Missionen. Die spiele ich dann mit Jürgen 


Lautlos: Wenn Sie Gegner im Nahkampf ausschalten, verur- 
sacht das keinen Lärm. Heimlichkeit ist meist Trumpf. 


SPLINTER CELL: GONVICTION 


PRO Fishers Waffen 


Nahkampftricks 


Sams Möglichkeiten, mit den 
unzähligen Schurken fer- 
tig zu. werden, sind vielfäl- 
tig. Besonders effektiv sind 
die Nahkampfangriffe: Wenn 
Sie sich nahe genug an ei- 
nen Gegner herangeschli- 
chen haben, reicht ein Tas- 
tendruck und Sam schickt 
; sein Gegenüber lautlos und 
schnell zu Boden, Das funktioniert genauso gut von einem Fenster aus, wo Sam die Gegner einfach 
in die Tiefe zieht, oder als Sprungattacke von erhöhten Positionen, dem „Tod von oben". Ihre größte 
Herausforderung ist, genau solche Angriffe zu initiieren, um möglichst viele Feinde ungesehen aus- 
zuschalten, Ohne erfolgreiche Nahkämpfe können Sie nämlich Fishers besten Trick vergessen: 


Die stärkste Waffe: Mark & Execute 


Haben Sie ein Opfer wie oben 
beschrieben niedergemacht, 
schalten Sie Mark & Execute 
frei, eine Neuerung, die sich 
die Entwickler wohl bei Rain- 
bow Six: Vegas abgeschaut 
haben. Damit markieren Sie 
Feinde und schalten Sie mit 
gezielten Schüssen in weni- 
gen Augenblicken aus. Wenn 
Sie Ihre Waffen im Laufe des ‘ e 

Spiels verbessern, können Sie so bis zu vier Schurken gleichzeitig aus dem Spiel nehmen — was 
bei den späteren Gegnerfluten auch zwingend erforderlich ist, Befürchtungen, Mark & Execute 
könnte zu stark sein, erwiesen sich als unbegründet. Nur wer diese Technik geschickt einsetzt und 
mit Nahkampfangriffen kombiniert, hat am Ende die Oberhand. 


EMP, Granaten, Kameras und hen 

Ein Sam Fisher wäre kein 
obercooler Ex-Geheimagent, 
hätte er nicht einige tech- 
nische Spielereien im Ge- 
päck. Und so füllen diverse 
Gerätschaften seinen Ruck- 
sack, mit denen er seine 
Feinde aufs Glatteis führt, 
etwa recht unspektakuläre 
Splitter- oder Blendgrana- 
ten, ein EMP-Signal, das 
kurzzeitig die Nee: lahmlegt, Haftminen oder nette Minikameras, die Sie an geeig- 
neten Stellen platzieren, feindliche Laufwege ausspionieren und bei Bedarf explodieren lassen. 
Das klingt auf den ersten Blick wirklich cool, kommt im Spiel tatsächlich aber kaum zum Einsatz. 
Brachiale Action geht vor, weswegen die meisten Spieler lieber die Splittergranate zünden werden, 
ohne sich die Mühe zu machen, vorher Kameras aufzustellen. 


Das Dreiauge 

Das Nachtsichtgerät gehört 
zu Fisher wie eine Wertung 
zu einem Spiele-Test. Dieses 
Mal bekommt Sam allerdings 
ein Sonar-Modell, mit dem 
er Gegner durch Wände se- 
hen kann, Dieses Gerät wird 
gerade in den späteren Ab- 
schnitten extrem hilfreich, ist 
aufgrund der verschobenen, 
flirrenden Optik aber auch eine echte Anstrengung für die Augen. Doof; Auch einige Gegner haben 
‚später diese Wunderbrille vor den Augen und erspähen Sie hinter jeder Deckung, 


SPLINTER CELL: CONVICTION 


INFO en Splinter Cell: Conviction 


in  Action-Adventure 

wie Splinter Cell Con- 
vietion gibt sich nicht ein- 
fach mit simplen Schieß- 
dich-durch-Missionen 
zufrieden. Eine abwechs- 
lungsreiche  Gameplay- 
Mechanik sorgt dafür, 
dass die einzelnen Ab- 
schnitte genug Freiraum 
für eigene Vorgehenswei- 
sen lassen — auch wenn 
wir uns noch mehr davon 
gewünscht hätten. 


Das kon 


viction i 


BALLERN 


Wenn nichts mehr geht, hilft nur noch Blei: Sams 


SCHLEICHEN 


und sich ungesehen an seine Feinde anschleichen. Auch in Con- 


im sicheren Dunkel, färbt sich die Welt schwarz-weiß. 


TRICKSEN 


Aue yaosen 


ra vaoneie erg IN, 
inte Sam schon immer: Lautlos durch die Levels pirschen 


Mit Waffengewalt allein kommt der Geheimagent nicht immer 
ans Ziel, Mit Tricks wie unvorsichtige Gegner aus dem Fenster 
zu ziehen, sich auf sie drauffallen zu lassen oder zu diversen 
technischen Hilfsmitteln zu greifen bleibt Sam am Leben, 


ister auf leisen Sahlen unterwegs. Befindet er sich dabei 


FLÜCHTEN BEFRAGEN 


Waf- Wegrennen, sich verpissen, das werden Sie in Convic- Weil Sam seine Tochter sucht und böse Menschen mehr 


fenarsenal frischen Sie vor jeder Mission auf, darunter tion häufig machen. Denn sobald man Sie entdeckt hat, _, wissen als er, fragt Sam öfter mal nach — auf seine 
schallgedämpfte Pistolen oder auch Maschinengeweh- dauert Ihr virtuelles Leben nur noch Sekunden. Also .;, Weise. Recht brutal geht es dabei zur Sache, das inter- 


re. Ballern Ist in Conviction immer eine Option. 


USK-FREIGABE Ab 18 Jahren 
TERMIN 29.04.2010 


SPRACHE/TEXT Deutsch/Deutsch 
DEUTSCHE VERSION GESCHNITTEN } 
Nein, Sams Abenteuer kommt gänzlich un- 
geschnitten daher. Finden wir gut, 


HARDWARE-ANFORDERUNGEN 
1,8 GHz Intel Core2Duo/2,4 GHz Athlon X2, 
1,5 GB RAM, Grafikkarte mit 256 MB 


MEHRSPIELER-OPTIONEN 

Drei Mehrspielermodi: Jäger, Letztes 
Gefecht und Infiltration. Zusätzlich gibt 
es Koop-Missionen, die Sie zu zweit ab- 
solvieren 


MAX. SPIELERANZAHL 2 
SPIELMODI 


„Operation gelungen, Patient tot“ 


nehmen Sie besser die Beine In die Hand, aktive Feature nutzt sich zudem sehr schnell ab, 


Tolle Inszenierung 
Viele gute Spielideen 
WW Solider Spielumfang 
U Freiraum beim Vorgehen 


Mein Vorurteil » Nach dem, was ich bisher an Spielszenen, Videos und Berich- 
ten gesehen habe, geht der neue Sam voll ab. Das muss ein 90er werden! 


Ich mochte Sam früher, in seinen ersten Abenteuern, und ich mag ihn auch 
heute noch. Auch wenn das nicht mehr Sam ist, sondern irgendeine moderne, 
wütende, brutale und kompromisslose Sau, die nur entfernt wie der gute, alte 
Gentleman-Agent Fisher aussieht. Klar war, dass Ubisoft versucht, die Serie 
voranzubringen, und dafür viel alten Ballast über Bord wirft. Das ist gelungen, 
wenn auch in meinen Augen nur knapp. Denn vom alten Fisher ist kaum etwas 
übrig geblieben. Zu einfach ist es, in den Abschnitten die Wumme auszupa- 
cken und Gegnerhorden niederzumähen, anstatt sich die Mühe zu machen, 
außenrum zu schleichen, Sofern die Abschnitte so etwas überhaupt zulassen. 
Also: Gutes Spiel, beim nächsten Mal aber bitte mehr Stea Ith, Ubisoft! 


) CONTRA 
Frustige, fiese Stellen 


Verhöre nutzen sich schnell ab 


Ballern wird zu leicht, schleichen zu 
schwer gemacht 


Vorhersehbare Geschichte 


TERN GRAFIK 
ürgen meint * ONEREREE 
„Endlich wieder Nachricht von Sam!“ _— 


'nas 
STEUERUNG 
TITIILEET 


MEHRSPIELER 


Ra 
Mein Vorurteil » Nach der großartigen Vorschaufassung vor vier Wochen bin 
ich mir ziemlich sicher, dass auch die Testversion rocken wird! 


Anders als den meisten Hardeore-Schleich-Agenten-Fans taugt mir der rund- 
erneuerte, rachelustige und verböserte Herr Fisher ziemlich güt - so sieht ein 
modernes Schleich-Actionspiel nun mal aus! Allerdings sammelten sich beim 
Test auch eine ganze Reihe nicht wegzudiskutierender Mini-Spielspaßbremsen, 
die in der Summe spürbar aufs Stimmungsbarometer drückten, Viel wichtiger 
aber: Die Serie ist nicht tot und hat die nächste Evolutionsstufe erreicht. Ole! 


EINZELSPIELER 
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GRAND THEFT AUTO: EPISODES FROM LIBERTY CITY 


Grand Theft Auto: Episodes from Liberty City 


Krimine)} 


Genre: Action-Adventure | Entwickler: Rockstar North | Hersteller: Rockstar Games | Termin; 16.04.2010 


Erlebnisurlaub; Reisen Sie nach Li- 
berty City! Genießen Sie Kultur und 
freundliche Menschen und freuen 
sich über die hilfsbereite Polizei. 


Text: Robert Horn 


Entwickler Rockstar haut gleich zwei geniale GTA-Abenteuer raus! 


Bitte, worum geht es hier? 

Um Grand Theft Auto, kurz GTA. Den vierten 
Teil kennen Sie sicher, der erschien damals 
erst für Konsolen, später auch für den PC 
und löste enorme Begeisterungsstürme aus. 
Wobei, für die Rechenknecht-Version gab 

es auch richtig Schelte für die Entwickler. 
Schließlich verlangte die PC-Fassung nervige 
Zusatzinstallationen und lief auf Rechnern 
mit Ati-Karten alles andere als rund. Das 
Spiel an sich ist aber Weltklasse. 


Kennen Sie den? Links im Bild: Niko 
Bellic, Held aus dem Hauptspiel. 


PC ACTION 


‚Ach, was ist daran denn so klasse? 
Entwickler Rockstar erweckt mit GTA 4 in 
unfassbarer Detailarbeit eine komplette 
virtuelle Stadt zum Leben. Noch dazu er- 
zählen sie die Geschichte rund um Niko 
Bellic in tollen Sequenzen, gespickt mit Iro- 
nie und Zynismus. 


Und jetzt gibt es das erste Add-on? 
Ja, sozusagen. Allerdings handelt es 
sich bei Episodes from Liberty City um 


gleich zwei Gechichten aus der Großstadt. 
Die gibt es schon länger exklusiv für die 
Xbox 360 und nun endlich auch für den PC 


Lohnt sich der Kauf? 

Wir sagen: Ja. Denn zum einen stimmt 
der Preis von etwa 30 Euro, zum anderen 
haben Sie damit locker über 20 Stunden 
Spielspaß. Außerdem benötigen Sie das 
Hauptspiel nicht, können also direkt los- 
legen. Klingt doch gut, oder? 


Lachhaft: Yusuf Amir ist der überdreh- 
teste Charakter in Episodes. 


u — 


Also irgendwo muss ein Haken sein. 

Wir haben lange gesucht, aber keinen 
gefunden. Klar, das blöde Anmelden bei 
Games for Windows Live vor dem Spielen 
nervt, hier und da zickt die Steuerung und 
kleinere Bugs sind auch drin — aber das 
fällt kaum ins Gewicht. Denn Rockstar ze- 
lebriert in beiden Episoden ein vollkommen 
übertriebenes Feuerwerk aus Action, Hu- 
mor, Sex und Gewalt, das erwachsene Spie- 
ler perfekt unterhält. 


tting Arab.möney: We're gettinafAuab money.” Oh, oh, ohlch! 
/ Machen wir's noehmial: 


GRAND THEFT AUTO: EPISODES FROM LIBERTY CITY 


PRO 


; Episodes from Liberty City 
erleben Sie zwei verschiedene 
Geschichten. Beide dauern je- 
weils etwa zehn Stunden, beide 
erzählen von einer komplett un- 
terschiedlichen Welt: 


The Lost and Damned 

Als Vize-Präsident einer krimi- 
nellen Biker-Gang starten Sie Ihr 
erstes Abenteuer. Johnny Klebitz, 
so der Name des knallharten Ro- 
ckers, führt ein Leben am Rande 
der Legalität. Als der Boss der Bi- 
ker-Gang, Billy, nach Jahren der 


Von Bikern und Barbesitzer: 


Wenn das,Gemälde nicht an meiner wand hängt, dann eben dein Kopf. 


Held der Ballade: Der Südamerikaner Luis ist der loyale Partner von Gay Tony. Wenn es 
um den Schutz ihres Eigentums geht, kennt der Gangster keine Zurückhaltung. 


Abwesenheit aus einer Entzugs- 
klinik entlassen wird, nimmt das 
Schicksal seinen Lauf. Denn Billy 
sieht rot und legt sich mitanderen 
Motorrad-Clubs, Gangstern und 
der Polizei an. Ausbaden muss 
das natürlich Johnny, der zwi- 
schen Vernunft und Loyalität ge- 
fangen ist. The Lost and Damned 
ist düster, brutal, knallhart und 
streckenweise ungewohnt ernst. 
Dafür haben die Entwickler das 
Thema „Biker-Gang“ glaubhaft 
(und Rockstar-typisch satirisch 
überspitzt) eingefangen. 


PRO Esgibt viel zu tun! 


ie Missionen beider Episo- 

den verdienen durchweg Lob. 
Kaum ein Auftrag nervt mit Lan- 
geweile, die Einsätze sind meist 
perfekt durchchoreografiert. 
Zwischensequenzen, brillant in 
Szene gesetzt, erklären, worum 
es geht, danach wird gerast, ge- 
ballert, gerannt und geflucht. Toll: 
Wenn Sie eine Mission vermas- 
seln, müssen Sie dank der neuen 
Zwischenspeicherpunkte nicht 
mehr den gesamten Auftrag von 


vorne beginnen. Und so mischen 
Sie feindliche Gangs auf, klauen 
Panzer oder fahrende Züge (!), 
befreien Knastbrüder oder ertei- 
len einem aufmüpfigen Blogger 
eine Lektion. 


Gewaltig: Episodes 
kennt in Sachen Ac- 
tion keine Zurück- 
haltung. In vielen 
Missionen legen 

Sie sich mit einer 
Übermacht an und 
sorgen für Chaos 
und Zerstörung. 


The Ballad of Gay Tony 

Die zweite Episode ist ... an- 
ders. Hier haben die Entwickler 
Vollgas gegeben und den Grad 
an überdrehtem Humor, Gewalt 
und Sex auf die Spitze getrieben. 
Als Luis Lopez bügeln Sie Fehler 
aus, die Ihr Partner und Clubbe- 
sitzer Anthony „Gay Tony“ Prince 
am laufenden Band produziert. 
Im Mittelpunkt stehen Diaman- 
ten, die jemandem geklaut wur- 
den, der sie jemandem geklaut 
hat, der nun wiederum stinksau- 
er ist und auf Rache sinnt. The 


Ballad of Gay Tony dreht mäch- 
tig an der Action-Schraube, ver- 
sorgt Sie mit neuen Waffen und 
drückt Ihnen schon bald Helikop- 
ter in die Hand, mit denen Sie 
den Luftraum von Liberty City er- 
obern. Geballert wird dort natür- 
lich auch. Dank des neuen, prak- 
tischen Fallschirms dürfen Sie 
sich aber auch öfter aus Ihrem 
Gefährt werfen und gen Boden 
schweben. In beiden Episoden 
begegnen Ihnen übrigens im- 
mer wieder Charaktere aus dem 
Hauptspiel, 


ee, u aman eater.” 


Super: Besonders The Ballad of Gay Tony überzeugt mit Charakteren, die 
denen des Hauptspiels in nichts nachstehen. Ganz großes Rockstar-Kino! 


pisodes from Liberty City 

schafft es in beiden Episo- 
den auf verblüffende Art, eine 
dichte Atmosphäre zu erzeu- 
gen, die gleichzeitig glaubhaft 
und dennoch hoffnungslos 
überzogen wirkt. The Lost and 
Damned gelingt sogar für kurze 
Momente der Brückenschlag 
zur Ernsthaftigkeit und konfron- 
tiert den Spieler mit Johnnys 


PURE SERFEEE CE EEE PL ACTION | 0% 


drogensüchtiger und kaputter 
Freundin Ashley. Die Ballade 
des schwulen Tony nimmt sich 
dagegen an keiner Stelle ernst 
und attackiert das Zwerchfell 
der Spieler mit abgedrehten 
Charakteren wie Möchtegern- 
Gangster Yusuf Amir. Auch Bru- 
cie, Steroid-Clown aus GTA 4, 
und sein Bruder Morie haben 
Gastauftritte. Herrlich! 


2 TEST 
INFO 


1 ee 
gungen sind die 
Würze in der GTA-Sup- 
pe. In Episodes from 
Liberty City packt Ent- 
wickler Rockstar noch 
einige Tätigkeiten dazu. 
Langweilig wird esinLi- 
berty City niemals: 


Saufen, boxen, zocken 
The Ballad of Gay Tony 
lädt Sie dazu ein, Ihre 
Kraft in Käfigkämpfen % 
zu messen (1), in Tonys Clubs mit den VIP-Gäs- 
ten dicke Champagnerflaschen zu köpfen (3) 
oder sich einfach so einen hinter die Binde zu 
kippen (5). Ab und zu müssen Sie die Disko so- 
gar selber managen und mit Knopf im Ohr Stö- 
renfriede vor die Tür setzen. Zur Entspannung 
geht es dann in der Stadt zum Base-Jumping 
(4). Kollege Johnny dagegen führt ein weniger 
aufregendes Leben. Im Haus seines Motorrad- 
klubs The Lost trifft er sich mit Kumpels zum 
Armdrücken (2) oder spielt Hi-Lo, ein simples 
aber süchtig machendes Kartenspiel. Außer- 
dem bestreiten die Lost-Jungs Gang-Kriege, 
in denen Sie feindlichen Bikern die Hölle heiß 
machen. Wie gesagt: Langweilig wird es nie. 


GRAND THEFT AUTO: EPISODES FROM LIBERTY CITY 


Bi ev) N 


Susanna nnehonszr si 


A Macken bei der Steuerun 


Frustschleuder: Helikoptereinsätze sind bei Gay Tony häufig. Die Steuerung der 
fliegenden Waffen erweist sich aber als nicht optimal. 


IIdERK Online-Dienste! 


uch das Add-on Episodes 

from Liberty City zwingt 
Spieler, diverse Online-Dienste 
laufen zu lassen: So müssen Sie 
Microsofts Games for Windows 
Live installieren, gefolgt vom 
Rockstar Social Club. Wenn Sie 
das Spiel starten, müssen Sie 
sich bei GFWL mit einem Profil 
anmelden. Zum normalen Spie- 


72 0 PCACTION 


len reicht ein Offline-Profil, bei 
dem Sie keine wichtigen Daten 
hinterlegen. Falls Sie sich aller- 
dings online austoben wollen, 
müssen Sie ein entsprechendes 
Profil einrichten. Den Social 
Club dürfen Sie ebenfalls im 
Offline-Modus starten und so- 
mit ignorieren. Ein erster Patch 
ist übrigens schon erschienen. 


M:: wir ein wenig: Prin- 
zipiell gibt es an Episodes 
from Liberty City nicht viel aus- 
zusetzen, die ewig dauernde In- 
stallation mal außen vor gelas- 
sen. Doch die Steuerung von 
Johnny und Luis gestaltet sich 
als nicht optimal, wohlge- 
merkt bei Verwendung 
von Maus und Tastatur. 
Dank des Deckungs- 
systems etwa kleben 
Sie zwar fömlich an 
schützenden Mau- 
ern oder Wänden, 
oft verreißt es dabei 
aber die Kamera und 
das Zielkreuz will nicht 
dorthin, wo Sie es gerne 
hätten. Dennoch gefielen 
uns die Gefechte mit der Maus 
im Vergleich zum Gamepad bes- 
ser. Wer gezielt Gegner ausschal- 
ten will, hat mit dem Nager deut- 
lich Vorteile. 


Heli from Hell 

Unangenehm wird die PC-Steue- 
rung in The Ballad of Gay Tony. 
Hier steigen Sie ein ums an- 


PS-Monst: 


dere Mal in Hubschrauber, um 
Verdächtige zu verfolgen oder 
Gegner mit Raketen und Bordge- 
schütz zu pulverisieren. Wer diese 
Aufträge mit Maus und Tastatur 


Autofahren ist mit Maus und 
Tastatur kein Problem. 


erledigen will, braucht viel Ge- 
duld und Übung. Leicht passiert 
es, dass die Maschine durch den 
Druck einer falschen Taste oder 
einer unruhigen Maushand aus- 
bricht. Sparen Sie sich das Zäh- 
neknirschen und Haareraufen 
und greifen Sie zum Gamepad. 


GRAND THEFT AUTO: EPISODES FROM LIBERTY CITY 


Id So spielt sich Episodes from Liberty City 


ntwickler Rockstar hat 

mit Liberty City eine gi- 
gantische Stadt erschaf- 
fen, die viel zu schade ist, 
um darin einfach nur von 
Anach B zu fahren. Spie- 
ler werden in diesen rie- 
sigen Schmelztiegel ge- 
worfen und dürfen sich 
dort nach Herzenslust 
austoben. „Mach einfach 
mal“, lautet die Devise. 
Ja, was denn? Wir sagen 
es Ihnen: 


Typischer Rockstar-Humor: Nach minutenlanger, nichts 
enthüllender Zwischensequenz rutscht die Kamera am 
Ende doch noch einige Zentimeter tiefer. Solche Szenen 
finden Sie in Episodes from Liberty City zuhauf. 


| USK-FREIGABE f 
TERMIN 16.04.2010 


ab 18 Jahren 


SPRACHE/TEXT 
DEUTSCHE VERSION GESCHNITTEN 

/ Uncut, Baby! Episodes ist für Erwachsene. 
Hier wird geflucht, gemordet, gefoltert. 


"| HARDWARE-ANFORDERUNGEN 


.. Core2Duo 1,8 GHz/Athlon X2 64-CPU 2,4 N 


GHz, 1,5 GB RAM, Nvidia 7900/X1900 


| MEHRSPIELER-OPTIONEN 
Fünf verschiedene Spielmodi und die ge- 
samte Fläche von Liberty City: Hier balgen 
Sie sich mit über 30 Gleichgesinnten online. 
Dafür benötigen Sie aber einen Account. 


MAX. SPIELERANZAHL 32 
SPIELMODI 5 


ne Eger DC ACTION 


Englisch/Deutsch | | 


FAHREN BALLERN 


Fahren, und zwar mit allem, was Räder hat, macht den größten 
und wichtigsten Teil jedes GTA-Spiels aus. Als Rocker Johnny tun 
Sie das vorzugsweise auf dicken Chopper-Bikes, Luis greift zu 
schnellen Angeberkisten mit viel PS. 


NEBENMISSIONEN ERLEDIGEN 


Zu tun gibt es immer etwas. Und wenn Sie mal keinen 
Bock auf die Story-Missionen haben, dann prügeln 
Sie sich in Gang-Kriegen, verticken Drogen mit alten 
Kumpels oder helfen der nervigen Exfreundin. 


„Tolle Geschichten aus einer tollen Stadt“ 


Zum Glück hat mein Computer durchgehalten, auch wenn Episodes from Li- 
berty City sicherlich nicht das hardwarefreundlichste Spiel der Welt ist. Da 
ruckelt es schon mal hier und da. Mit entsprechenden Komponenten sieht 
das Spiel aber fantastisch aus. Egal, wichtiger sind eh Atmosphäre und Sto- 
ry. Hier hat sich Rockstar keine Fehler erlaubt und erzählt zwei wunderbar 
unterschiedliche Geschichten. Mir persönlich liegt die augenzwinkernde, vor 
Klischee triefende Struktur von The Ballad of Gay Tony mehr als die etwas 
düstere, thematisch eingeschränkt wirkende Story von The Lost and Damned. 
Andererseits ist es aber cooler, als Biker durch die Stadt zu brausen und fette 
Rockmusik zu hören. Das könnte ich den ganzen Tag lang tun. 


Gr ie 


Sebastian meint 


„Wer hier nicht zuschlägt, ist selbst schuld!“ 


The Lost and Damned und The Ballad of Gay Tony könnten unterschiedlicher 
kaum sein: Das eine düster und hart, das andere lustig und überdreht - so be- 
kommt man jede Menge Abwechslung und Anreiz, Liberty City erneut zu erkun- 
den. Für mich hat Rockstar hier die perfekte Mischung gefunden und die inei- 
nander verwobenen Handlungsstränge sorgen immer wieder für Aha-Momente. 
Für diesen niedrigen Preis bekommen Sie also das volle Open-World-Brett. 


TEST 


Das Waffenarsenal bei Episodes from Liberty City wurde leicht 
aufgestockt: Johnny etwa bekommt eine abgesägte Schrotflinte, 
Luis darf mit einer Schrotflinte und Explosivmunition selbst 
Polizeihelikopter in handliche Teile zerfetzen. 


FREIZEIT GENIESSEN 


In Liberty City haben Sie die nahezu totale Freiheit: 
Fernsehen, Tanzen, Trinken, Bowling, Billard, Sex 
(bezahlt oder unbezahlt), Auto- oder Motorradrennen, 
Fallschirmsprung - die Liste ist elend lang. 


| Wßleich zweitolle GTA-Episoden 


U Wunderbar überdrehte Charaktere 
Neue Waffen und Fahrzeuge 
Viel Neues zu entdecken 


\ kaum langweilige Missionen 


I Wiedersehen mit alten Bekannten 
WU Genialer Rockstar-Humor 


CONTRA 
BU Schwammige PC-Steuerung 


WR ltardwarehungrig ohne Ende 


GRAFIK 


SOUND 


Ss III I I I I 5 
STEUERUNG 


 DRBBZEREEE 


EINZELSPIELER MEHRSPIELER 
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GRAND THEFT AUTO: EPISODES FROM LIBERTY CITY 


Technisch bleibt bei den neuen GTA-Episoden das meiste beim 
Alten: Ohne leistungsstarken Spiele-PC geraten Ihre Abenteuer schnell ins Stocken. 


Beim Minimalwert werden entfernte Objekte mit weniger Details dargestellt 
(keine Feuerleiter) und die Beleuchtungsqualität (Zahl der Lichtquellen) sinkt. 
Dafür erhöht sich die Leistung um bis zu 24 Prozent. 


Wenn Figuren im Licht von Scheinwerfern oder Laternen (siehe Markierung) ei- 
nen Schatten werfen, sieht das auf jeden Fall realistisch aus. Wer allerdings da- 
rauf verzichtet, kann die Gesamtleistung um bis zu 19 Prozent steigern. 


Weniger ist mehr — so läuft das Spiel flüssiger!* 


Schalter und Einstellung 

Videomodus: 1.280 x 1.024 statt 1.680 x 1.050 
Texturqualität: Niedrig statt Hoch 
Reflexionsauflösung: Aus statt Sehr hoch 
Qualität Schatten: Aus statt Sehr hoch“* 
Scheinwerferschatten: Aus statt Sehr hoch 
Sichtdistanz: 1 statt 50 


Tuning-Potenzial | Gewinn in Frames 
10 Prozent 2 (21 auf 23 Fps) 
10 Prozent 2 (21 auf 23 Fps) 
5 Prozent 1(21 auf 22 Fps) 
24 Prozent 5 (21 auf 26 Fps) 
19 Prozent 4(21 auf 25 Fps) 
10 Prozent 2(21 auf 23 Fps) 
Detaildistanz: 1 statt 100 24 Prozent 5 (21 auf 26 Fps) 


uf die neuen Episoden aus Li- 

berty City mussten PC-Besit- 
zer wieder länger warten als die 
Konsolenspieler. Die verlänger- 
te Entwicklungszeit hat Rockstar 
North nur teilweise genutzt, um 
die Technik aufzupolieren. Ledig- 
lich das Streaming hat man ver- 
bessert und die Speicherverwal- 
tung überarbeitet. Von optischen 
Aufwertungen keine Spur. Nach 
wie vor verrichten zwei Engines 
in Episodes from Liberty City ih- 
ren Dienst: Die RAGE-Engine er- 
ledigt das Rendering und das Na- 
tural-Motions-Euphoria-Pendant 
übernimmt die Animation der 
NPCs sowie das Ragdoll-System. 
Diese Kombi zwingt bei voller De- 
tailstufe sogar sehr rechenstarke 
Prozessoren in die Knie. 


Mehr Kerne, mehr Leistung 

Wie beim Hauptspiel nutzt auch 
die RAGE-Engine in Episodes from 
Liberty City jeden zur Verfügung 
stehenden Prozessorkern, um die 
Gesamtleistung zu steigern. Das 
demonstriert beispielsweise der 
Core 2 Quad Q6600, der um 65 
Prozent (13 Fps) schneller ist als 
sein Zweikern-Pendant, der Core 
2 Duo E6600. Das technische 
Fundament ist auch in der Lage, 
eine höhere Megahertz-Leistung 
in mehr Performance umzuset- 
zen. Das zeigt der Vergleich des 
Core 2 Duo E6600 mit dem Core 


2 Duo E8400. Dank 600 Mega- 
hertz mehr Takt steigt bei Letzt- 
genanntem die Bildwiederholrate 
um 50 Prozent. 


Grafikleistung gefragt 

Ein ruckelfreies Spielvergnügen 
ist allerdings nur möglich, wenn 
Sie Ihrer CPU mindestens 4 Gi- 
Byte Arbeitsspeicher (Windows 
XP/Vista/7) sowie eine leistungs- 
starke Grafikkarte zur Seite stel- 
len. Wir empfehlen eine Geforce 
GTX 260-216/GTX 275 oder 
Radeon 4890/5830. Ein High- 
End-Modell ist nicht nötig, da 
nach wie vor keine Kantenglät- 
tung unterstützt wird. Wichtig 
ist, dass der 3D-Beschleuniger 
idealerweise über 1.024 Mega- 
byte VRAM verfügt, da die Ein- 
stellungen der Grafikoptionen 
an die Menge des vorhandenen 
Grafikspeichers gekoppelt sind. 
Wenn Sie diese Gängelung um- 
gehen wollen, laden Sie die Datei 
command.txt per BONUSCODE: 
275N unter www.pcgameshard- 
ware.de herunter und entpacken 
diese in das Installationsverzeich- 
nis, in dem sich die EFLC.exe-Da- 
tei befindet. Anschließend öffnen 
Sie die Datei und tragen unter 
-availablevidmem Folgendes ein: 
3.0 bei einer Karte mit 512 Me- 
gabyte, 1.67 bei einen Modell mit 
896 Megabyte und 1.5 bei einer 
1-Gigabyte-Grafikkarte. 


Die Gesamtleistung steigt mit der Anzahl der Kerne 


GTA: The Ballad of Gay Tony (Version 1.1.0.0), Spielstand I Luv LC, maximale Details 
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| iii. 18 160%) 
— u 40 (+33 %) 
SOLAX30 CH) | AR a 40 (433%) 
Cre2Q, DTAZETE TE 36 (+20%) 
[_ Phenom IX4 940 BE (4x 3,0CHz)  ) 35 (+17 %) 
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I a 21 (-30 %) 
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| Minimum-Fps 1.680x1.050, 
AroR kein FSAA/16:1AF 


System: Geforce 61x 480, P45/790 FX/1156/1366, 4 Gigabyte DDR2-800/1067/DDR3-1066/1333, Windows 
Vista x64 SP2, Geforce 197.41 (Qualität) Bemerkungen: Der Phenom Il X4 kann seinen höheren Takt nicht 
ausspielen und liegt gleichauf mit dem C2E QX9650. Der Core i7-980X und der Core i5-750 führen das Feld an. 


Fahrzeugdichte: 1 statt 100 19 Prozent 4(21 auf 25 Fps) 
* Gemessen mit 2D E6600, GTS 250 (1 Gigabyte), 4 Gigabyte RAM, Vista 64 SP2 ** Scheinwerferschatten automatisch aus 
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Im spaßigen Mehrspielermodus dreschen bis zu 64 Spieler aufeinander ein. 
Dabei geht es oft drunter und drüber, Sie fühlen sich aber immer „mittendrin“, 


Mount & Blade: Warband 


Keine zarte Bande 


Genre: Rollenspiel/Strategie | Entwickler; Taleworlds Entertainment | Hersteller: Deep Silver 


MOUNT & BLADE: WARBAND 


Text: Christian Schlüter 


Die Fortsetzung versucht es mit Mehrspielermodus und Detailverbesserungen. 


m Jahr 2008 machte das tür- 

kische Studio Taleworlds mit 
Mount & Blade zum ersten Mal 
von sich reden. Das Mittelalter- 
Abenteuer vermischte Rollenspiel 
und Strategie und hatte viele inte- 
ressante Ansätze, scheiterte aber 
bei Spielerführung und Präsenta- 
tion. Mit dem Nachfolger Mount 
& Blade: Warband macht Tale- 
worlds jetzt einiges besser, aber 
immer noch nichts perfekt. 


Wo bin ich denn hier? 

Das Spielprinzip ist weitestge- 
hend gleich geblieben. Zunächst 
basteln Sie sich einen Recken zu- 
sammen. Dafür stehen eine Men- 
ge Regler für das Aussehen sowie 
für die verschiedenen Fähigkeiten 
zur Verfügung. Danach wäh- 
len Sie noch, in welchem Land 
des Fantasy-Kontinents Calradia 
Sie starten wollen, und werden 
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PC ACTION 


ohne weitere Erklärung auf eine 
schmucklose Übersichtskarte ge- 
worfen, auf der Ihre Spielfigur als 
kleiner Reiter repräsentiert wird. 
Auf dieser Karte klappern Sie 
Dörfer, Burgen und Hauptstädte 
ab, übernehmen Quests für Gra- 
fen und Sultane und werben Frei- 
willige an. Mit der Zeit wächst 
Ihre Gruppe immer weiter an, 
die Aufträge werden schwieriger, 
aber auch die Belohnungen und 
Ausrüstungsgegenstände wer- 
den besser. Der Spaß in dieser of- 
fenen Mach-dir-deine-Geschich- 
te-doch-selbst-Spielwelt wird 
aber durch zahlreiche Punkte 
getrübt. So müssen Sie oft quer 
durch die halbe Spielwelt galop- 
pieren, um endlich einen Ade- 
ligen zu finden, der eine Aufgabe 
für Sie hat. Für Botengänge wet- 
zen Sie dann einem anderen ho- 
hen Herrn hinterher. Und wenn 


Sie dabei — gerade zu Beginn des 
Spiels — einer großen Banditen- 
gruppe zum Opfer fallen, wird es 
sehr schwer, wieder eine schlag- 
kräftige Truppe aufzubauen. Für 
deutsche Spieler kommt noch 
ein weiteres Ärgernis hinzu. Das 
türkische Studio hat die Lokali- 
sation nämlich anscheinend nur 
zur Hälfte geschafft. Immer wie- 
der sind Wörter falsch übersetzt 
oder in Texten stehen englische 
Begriffe und Platzhalter. 


Und? Was gibt's noch zu tun? 

Weiteres Problem: Bald schon 
werden die Aufgaben eintönig 
und Sie wünschen sich, dass 
Mount & Blade: Warband eine 
Geschichte präsentiert, die das 
Spielideen-Gerüst zusammen- 
hält. Immer wieder erledigen Sie 
die gleichen Aufträge, besuchen 
dieselben Orte, steigern diesel- 


ben Werte bei Ihrem Helden. 
Und dabei hat sich Taleworlds 
bemüht, auch Möglichkeiten ab- 
seits des Weges anzubieten. So 
dürfen Sie in der Fortsetzung 
jetzt um eine Braut werben und 
müssen dafür bei ihrem Vater in , 
gutem Ruf stehen und dem hol- 
den Burgfräulein feine Gedichte 
vortragen können. Außerdem 
treiben Sie Lösegeld für Gefange- 
ne ein oder handeln mit Gütern 
wie Wein oder Flachs, für die das 
Spiel sogar ein eigenständiges 
Wirtschaftssystem generiert. 
Lange können diese Extras aber 
nicht darüber hinwegtäuschen, 
dass das Spielgeschehen nur 
dadurch interessant wird, dass 
Calradia und die sechs darin um 
Vorherrschaft kämpfenden Rei- 
che ein dynamisches Eigenle- 
ben führen. Will heißen: Ständig 
ist irgendwo Krieg, Grenzdör- 


MOUNT & BLADE: WARBAND 


Zusammen mit unseren Untergebenen und einer Gruppe Bauern haben wir 


Banditen in die Flucht geschlagen. Die Meute freut sich unbändig. 


fer werden geplündert und Ho- 
fintrigen gesponnen. Wenn Sie 
eine gewisse Stufe erreicht ha- 
ben, dürfen Sie und Ihre Ban- 
de sogar selbst in große Ausei- 
nandersetzungen eingreifen. Im 
Kampf spielt Warband dann sei- 
ne Trümpfe aus. 


Spaß in der Masse 

Aus leicht zu erlernenden, aber 
schwer zu meisternden Block- 
und Angriffsmanövern ergibt sich 


Infos zum Spiel 


pparadox 


PREIS 
USK-FREIGABE 
\ TERMIN 


SPRACHE/TEXT Deutsch/Deutsch 

DEUTSCHE VERSION GESCHNITTEN e 
M Die deutsche Version wurde nicht geschnit- 
"ten, aber schlecht lokalisiert. | 


| HARDWARE-ANFORDERUNGEN 
.) 2,1-GHz-Prozessor, 1 GB RAM, 900 MB Fest- u) 
plattenspeicher, 128 MB Grafikspeicher 


ba. €28,- 
Ab 12 Jahren 
16.04.2010 


| \ MEHRSPIELER-OPTIONEN 
Auf acht festen und vier zufallsgenerierten 
| Karten bekriegen sich bis zu 64 Spieler in 
sieben verschiedenen Spielmodi. Es gibt 
"sechs Fraktionen mit jeweils drei Klassen. 


MAX. SPIELERANZAHL 64), 
SPIELMODI 


wahlweise in Ego- oder Third- 
Person-Ansicht ein glaubwür- 
diges und trotzdem spaßiges Ab- 
bild mittelalterlicher Kämpfe, bei 
denen Sie wirklich das Gefühl ha- 
ben, an einer Schlacht teilzuneh- 
men. Das zeigt sich besonders 
im neuen Mehrspielermodus, 
in dem bis zu 64 Spieler gegen- 
oder miteinander antreten. Ne- 
ben typischen Deathmatch-Par- 
tien finden Sie hier zum Beispiel 
einen Eroberungsmodus, in dem 


Christian meint 


Ai 


EN 


In einem abgelegenen Dorf hat sich dieser Mörder versteckt. Für einen Grafen 
stöbern wir den Unhold auf und lassen ihm seine Strafe zukommen. 


Sie klobige Festungen einneh- 
men müssen. Ranglisten oder 
ein XP-System gibt es im Multi- 
player-Part zwar nicht. Dafür be- 
kommen Sie nach Siegen Kohle 
gutgeschrieben, die Sie vor jeder 
Partie für fettere Rüstungen oder 
schärfere Schwerter ausgeben 
dürfen. Trotz der extrem kantigen 
und matschigen Grafik kommt 
gerade in den Kämpfen Laune 
auf. Bald stören Sie sich nicht 
mehr daran, dass Ihre Spielfigur 


„Auch beim zweiten Mal tut es weh!“ 


Ich hatte gehofft, dass die Entwickler von Taleworlds ihr Spiel zugänglicher 
machen würden. Unter der größtenteils potthässlichen Grafik, dem minuten- 
langen Herumreiten auf der leeren Karte und der spartanischen Präsentation 
liegt nämlich nicht nur ein innovatives Kampfsystem, sondern eine dynamische 
Welt mit vielen guten Ideen. Leider wird wohl fast niemand sich durch die fies 
langen, öden Passagen quälen. Mein Tipp: Wenn der Einzelspieler-Modus Sie 
einmal nervt, legen Sie einfach ein paar flotte Internet-Partien ein und kehren 
dann quasi „erholt“ in die offene Welt zurück. Im Ernst: Wenn ich mich durch 
ein Spiel quälen muss, um die guten Ansätze freizuschaufeln, kann etwas nicht 
stimmen. Bitte beim dritten Teil doch etwas mehr Mainstream, Taleworlds! 


Statt Mount & Blade sollte dieser Titel wohl besser Mount & Blöd heißen! Statt 
nach dem vielversprechenden ersten Teil nämlich gezielt Verbesserungen vor- 
zunehmen und sich die Kritik zu Herzen zu nehmen, schlugen die Entwickler 
stur ein zweites Mal in dieselbe Kerbe. Klar, Warband bietet Detailverbesse- 
rungen und einen coolen Mehrspieler-Modus, aber noch immer verspielt der 
Titel durch den missratenen Einstieg unglaublich viel Potenzial. 
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alle fünf Minuten ins Gras beißt 
und Freund schlecht von Feind 
zu unterscheiden ist. Stattdessen 
brennen Sie Ihren Widersachern 
einen Pfeil nach dem anderen 
auf den Pelz und klettern an pro- 
visorischen Leitern die Mauern 
der gegnerischen Burg empor. 
Da die Verkaufsversion schon die 
nötigen Patches enthält, sind die 
Server-Verbindungen stabil und 
Sie finden schnell eine Partie, bei 
der Sie mitspielen können. 


Wertung 
Pro 
\ 0rffene, glaubwürdige Spielwelt 
h Viele Freiheiten 
R U utes, flüssiges Kampfsystem 


1 \ 8 Spaßiger Mehrspielermodus 


\ CONTRA 
| Mi Grottige Grafik 
Übersetzungsfehler in vielen Texten i | 
Lange, öde Passagen im Gameplay | 
i ) keine Hintergrundgeschichte 


| 8 Spiel-Elemente wiederholen sich oft. 
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Diese zombifizierten Soldaten greifen den Spieler bevor- 
zugt in Gruppen an und sind deshalb besonders gefährlich. 


Necrovision 2: Lost Company 


Ein Schuss In den Ofen 


Genre: Ego-Shooter | Entwickler: Farm 51 | Hersteller: The Games Company 


NECROVISION 2: LOST CHAPTER 


Unsere vom Computer gesteuerten Begleiter erweisen sich 
als nützlich und stechen einen brennenden Zombie nieder. 


Text: Alexander Frank | 


Der Nachfolger eines durchschnittlichen Ego-Shooters ist ... genauso durchschnittlich. 


ätten Medikamente in Spie- 

len ähnliche Beipackzettel 
wie im echten Leben, würde sich 
der bekannte Spruch in seiner 
Necrovision 2-Version vermut- 
lich folgendermaßen lesen: „Bei 
Risiken und Nebenwirkungen 
fressen Sie Ihren Arzt oder Apo- 
theker!“ Hier drehen die mit 
einem neuartigen chemischen 
Gemisch infizierten deutschen 
Soldaten nämlich durch und 
versuchen genau das: den Hel- 
den Doktor Jonas Zimmermann 
zu fressen. Doch der Arzt möch- 
te den aggressiven Patienten 
mit allen Mitteln beweisen, 
dass er nicht schmeckt. Diese 
Mittel sind: Keulen, Schaufeln, 
Pistolen, Schrotflinten, Grana- 
ten, Maschinengewehre. Heilen 


lassen sich die Infizierten so- 
wieso nicht mehr. Zimmermann 
verfügt zwar über ein Gegenmit- 
tel, muss es aber zur Burg Stern 
bringen — einer fiktiven Festung 
im Ersten Weltkrieg. 


Armee der Finsternis 

Die Handlung klingt wie aus einem 
billigen Horrorfilm. Doch auch die 
können unterhaltsam sein. Wie im 
Vorgänger (der übrigens ebenfalls 
im Ersten Weltkrieg spielt, aller- 
dings zu einem späteren Zeitpunkt 
als Teil 2) hetzen die polnischen 
Entwickler The Farm 51 ganze 
Kleinarmeen von Widersachern 
auf den Spieler: Untote, Soldaten, 
Ghule, kleinwüchsige Ninjas oder 
geflügelte Dämonen. In den ein- 
zelnen Abschnitten wiederholen 


sich die Gegnertypen zwar öfter, 
als Sie Kugeln verschießen, für Ac- 
tion ist aber gesorgt. Ihr Hirn dür- 
fen Sie dabei jedoch ruhig in den 
Stand-by-Modus schalten. Die 
Widersacher tun stets dasselbe: 
Dämonen werfen mit Feuerbäl- 
len, Ninja-Zwerge massakrieren 
Ihre Spielfigur mit ihren Messern 
und durchgedrehte Metzger ha- 
cken mit einem Beil auf Ihren Hel- 
den ein. Eine andere Taktik, als 
den Spieler zu verfolgen und ihn 
zu töten, beherrschen die Feinde 
nicht. Ein anderes Vorgehen ist 
aber auch Ihrerseits nicht nötig. 
Daher könnte man Lost Compa- 
ny im Grunde mit drei Dingen be- 
schreiben: Schießen, Feuern und 
Ballern. Laufen und Nachladen 
zählen wir mal nicht dazu. 


Kombinationsgabe 

Die Entwickler haben sich jedoch 
um etwas Taktik bemüht. Wer 
spezielle Kombos ausführt, er- 
hält vorübergehend mehr Feuer- 
kraft und nimmt die Umgebung 
temporär in Zeitlupe wahr. Hier- 
bei kann sich der Spieler jedoch 
mit normaler Geschwindigkeit 
bewegen, was ihm einen Vorteil 
gegenüber den Mini-Ninjas und 
Co. verschafft. Nette Abwechs- 
lung, die Widersacher in Zeitlupe 
herumfuchteln zu sehen, wirk- 
lich nötig ist es aber nicht. Zwei, 
drei Stellen im Spiel weisen zwar 
tatsächlich einen knackigen 
Schwierigkeitsgrad auf, das ist 
aber eher auf die mangelnde 
Balance denn auf beabsichtigte 
Design-Kunst zurückzuführen. 
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NECROVISION 2: LOST CHAPTER 


Mach einen Abflug! 

Ebenso bemüht wirken die Le- 
vels, in denen man Dr. Zimmer- 
mann ausnahmsweise nicht aus 
der Ich-Sicht steuert. Zum einen 
wäre das der Flugzeug-Abschnitt 
— hier gleiten Sie mit einer Pro- 
pellermaschine durch die Luft 
und holen Ihre Feinde vom Him- 
mel. Diese Maschine reagiert auf 
jede Mausbewegung allergisch, 
etwas mehr Stabilität hätte der 
Steuerung nicht geschadet. In ei- 
ner späteren Panzer-Mission lässt 
sich das Kettenfahrzeug hinge- 
gen sehr zäh kontrollieren und 
kommt nur mit der Geschwindig- 
keit einer dreibeinigen Schildkrö- 
te voran. Immerhin lockern diese 
Levels den sonst ziemlich gerad- 
linigen Shooter etwas auf. Über- 
haupt wirkt Necrovision 2 durch- 
dachter, reifer und spannender 
als die halbwegs aktuellen Gen- 
re-Vertreter (man denke nur an 
das grottige Painkiller: Resur- 
rection, das wir vor allem we- 
gen der unzähligen Abstürze und 
Programmfehler in der Ausgabe 
13/2009 mit 59 % abgestraft ha- 
ben). Man kann das aber natür- 
lich auch anders interpretieren: 


‚Infos zum Spiel 
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SPRACHE/TEXT . Deutsch | 
| DEUTSCHE VERSION GESCHNITTEN 
 Ja.Blut und abgetrennte Körperteile fehlen. 

0 Erledigte Gegner lösen sich in Luft auf. 


| HARDWARE-ANFORDERUNGEN 
24 GHz, 1 GB RAM (WinXP)/1,5 GB RAM 
| (Vista), 256-MB-Grafikkarte, 8 GB HD, WinXP 


". MEHRSPIELER-OPTIONEN 

{ Folgende Modi stehen zur Verfügung: (Team-) 

“  Deathmatch, Bis zum letzten Mann, Nebel- 
kammer, Artefakt erobern; zusätzlich einige | 
Optionen, etwa „Medikits fallen lassen“ 


MAX. SPIELERANZAHL 
SPIELMODI 


Ab 12 Jahren 
30.04.2010 


Necrovision 2 ist das kleinere 
Übel unter den vergleichbaren 
Ego-Shootern. Ein großer Wurf ist 
das Spiel jedenfalls aus beiden 
Blinkwinkeln nicht. 


Technik, die begeistert? 

In technischer Hinsicht entlockt 
uns Necrovision 2 allenfalls ein 
müdes Lächeln. Vor allem dann, 
wenn wir daran denken, dass 
ein iPhone gefühlt bessere Gra- 
fik darstellen kann, selbst im .d i ai 
ausgeschalteten Zustand. Da- Ra = 2 2 Ba ER, 
für läuft das Spiel aber auch auf In diesem Bonus-Level holen Sie innerhalb einer vorgegebenen Zeit 50 Flugzeuge 

Aldi-Rechnern von vorgestern vom Himmel. Nicht besonders anspruchsvoll, aber immerhin etwas Abwechslung. 

und — das müssen wir fairerwei- 
se erwähnen - stellt erstaunlich 
große Levels dar. Für manche 
brauchten wir bis zu 40 Minuten. 
Insgesamt ballerten wir uns etwa 
sieben Stunden lang durch das 
Spiel. Einige nette Bonus-Levels 
mit kranken Aufgaben äla „Schie- 
Be 40 vom Himmel fallende Zom- 
bies ab“ verlängern die brachiale 
Action um etwa eine halbe Stun- 
de. Unsere Vermutung: Wer sich 
die abgedrehte, aber hirnlose 
Ballerei am Stück reinzieht, ist 
am Ende tatsächlich reif für den 
Arzt oder Apotheker. 


® Ne Ä 
Die Boss-Gegner sehen ziemlich brachial aus. Dieser hier schlägt mit einem Rie- 
senhammer nach uns. So etwas haben wir noch in keinem Spiel gesehen, ehrlich! 


Alexander meint 


„Für Spieler ohne große Erwartungen das Richt 


I Abgedrehte Gegner und Bossgegner 
„| I Geheime Orte und Boni 
\ U Freakige Handlung 
"U Brauchbare Kl-Begleiter 


Das Szenario ist austauschbar. Ob die Zombies nun vorm Hintergrund des 
Ersten Weltkriegs herumgurken oder einfach so, ist hier eigentlich schnuppe. 
Ganz so übel wie der aktuelle Painkiller-Teil ist Necrovision 2 dann aber doch 
nicht. Immerhin bemühen sich die Macher um eine halbwegs brauchbare, wenn 
auch trashige Handlung. Dummerweise bietet das Spiel sonst absolut nichts 
Neues. Sogar die Flugzeug- und Panzer-Levels habe ich schon x-fach in ande- 
ren Spielen in einer wesentlich besseren Form bestritten. Ob der Ego-Shooter 
zum Abschalten ausreicht, kann ich nicht genau sagen, denn mir gingen die im- 
mergleichen Gegnerhorden innerhalb der einzelnen Levels so auf den Senkel, 
dass ich danach wieder was zum Abschalten gebraucht habe. 


CONTRA 
Chronische Munitionsknappheit 


J Nach ersten Levels recht monoton 


| Vorhersehbare Gegnerwellen 


Idiotensichere Rätsel 
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Marc meint 


„Flottes und stumpfes Zombiemetzeln“ 


Mein Vorurteil hat sich bestätigt. Die Story ist sotiefgründig und packend wie die 
Infos auf einer Milchtüte und die Grafik ist angestaubt. Viel zu selten sorgen al- 
ternative Einsätze für Abwechslung, Dass das geht, zeigen der Geschützeinsatz 
aus dem Doppeldecker heraus oder die Möglichkeit, die Zeit zu verlangsamen, 
wenn Sie genügend Kombopunkte gesammit haben. So ist Necrovision 2 kein 
Hammer, aber dennoch ein passabler Shooter für zwischendurch geworden. 


Mit solchen blauen Blasen reisen 
Zeit. Golden schimmernde Personen müssen Sie beschützen. 


A se 


Darkest of Days 


die Agenten im Spiel durch die 


DARKEST OF DAYS 


Darkest of Days setzt nicht auf Realismus. Hier kämpfen Sie zum 
Beispiel mit einer futuristischen Waffe gegen römische Legionäre. 


Zeitreiseführenr 


Genre: Ego-Shooter | Entwickler; Phantom EFX | Hersteller: The Games Company 


Text: Christian Schlütter 


Gefangen in der Zeitschleife — Phantom EFX’ Shooter verschenkt zu viele Chancen. 


S ellen Sie sich mal vor, Sie tin- 
geln im Wilden Westen herum 
und geraten in die Schlacht von 
Little Bighorn. Leider haben Sie 
noch nicht genug Ballerspiele 
gespielt und sind deswegen im 
Umgang mit Waffen völlig unbe- 
darft. Als die erstbeste Rothaut 
auf Sie zuspringt, um Ihnen den 
Skalp zu klauen, erscheint aller- 
dings eine blaue Blase. Aus dem 
wabernden Gebilde entsteigt ein 
futuristisch aussehender Typ, der 
Sie in die Zukunft entführt und 
Ihnen eröffnet, dass Sie von nun 
an durch die Zeit reisen werden, 
um den verschwundenen Grün- 
der der Zeitreise-Firma Krono- 
tek wiederzufinden. Feiner Deal, 
oder? Denkt sich auch der Pro- 
tagonist von Darkest of Days, 


= 


des Erstlingswerks von Phantom 
EFX. Was er nicht weiß, ist, dass 
er in ein ziemliches Kuddelmud- 
del aus missratenen Gameplay- 
Ideen und Stroy-Unlogik hinein- 
geraten ist. 


Einmal durch die Zeit 

Die Prämisse hört sich dabei ei- 
gentlich ganz gut an: In Darkest 
of Days reisen Sie in den Ersten 
und Zweiten Weltkrieg, in den 
Amerikanischen Bürgerkrieg 
und schließlich sogar bis ins alte 
Pompeji, dem gerade von einem 
Vulkanausbruch die Hölle heiß 
gemacht wird. In jeder Zeitschie- 
ne hantieren Sie mit historischen 
Waffen wie der Springfield-Mus- 
kete und nehmen an deftigen 
Massenschlachten teil. Blöd 


nur, dass man dem Titel an al- 
len Ecken die Unerfahrenheit der 
Entwickler anmerkt. So ist schon 
das Leveldesign eine kleine Ka- 
tastrophe. Die Schlachtfelder 
gaukeln Ihnen mehr Freiheit vor, 
als Sie eigentlich haben. Immer 
wieder stoßen Sie an unsicht- 
bare Levelgrenzen oder müssen 
ein ganzes Stück zurückgehen, 
weil Sie an der falschen Seite 
eines Berges entlanggegangen 
sind und nicht einmal ansatz- 
weise die Steigung hinauflau- 
fen können. Dabei sind die Um- 
gebungen selbst teilweise recht 
ansprechend gestaltet. Gerade 
Wasser- und Naturdarstellungen 
überzeugen. Bodentexturen und 
Feinde hingegen sehen matschig 
und einfallslos aus. 


Neue Waffengeschäfte 

Groß angepriesen haben die Ent- 
wickler auch ihre Waffen. Dum- 
merweise haben sie neben den 
hübsch modellierten, museums- 
reifen Schießeisen auch das 
Nachladesystem einiger Kon- 
solenspiele eingebaut, bei dem 
Sie im richtigen Moment klicken 
müssen, um den Nachladevor- 
gang zu beschleunigen. Das 
nervt, weil die alten Wummen 
nach jedem einzelnen Schuss 
nachladen müssen und das Gan- 
ze auch noch elend lange dauert. 
Da hilft auch das notdürftig an- 
geflanschte Upgrade-System für 
die Waffen nicht. So macht Bal- 
lern wenig Spaß. Das hat wohl 
auch Phantom EFX gemerkt. Am 
Ende fast jeder Mission drückt 
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DARKEST OF DAYS 


man Ihnen nämlich eine futuris- 
tische Feuerspritze in die Hände, 
damit Sie die technologisch völ- 
lig unterlegenen Gegner (die da- 
bei auch noch mit einer strunz- 
dummen Kl zu kämpfen haben) 
reihenweise ummähen können. 
Das wirkt lächerlich, gerade weil 
Ihnen im sonstigen Verlauf der 
langweiligen und unlogischen 
Story ständig eingetrichtert wird, 
dass Sie ja nicht den Lauf der Ge- 
schichte verändern dürfen. 


Blaues Licht — leuchtet blau 

So laufen Ihnen aufden Schlacht- 
feldern immer wieder bläulich 
leuchtende Nichtspielercharak- 
tere über den Weg. Diese sind 
besonders wichtige Personen 
im Zeitfluss, Sie dürfen sie nicht 
töten, sondern müssen sie mit 
sogenannten Chasern außer 
Gefecht setzen. Wenn die Blau- 
männer aber von jemand ande- 
rem getötet werden, scheint das 
bei Kronotek niemanden zu ju- 
cken. Wieder eine interessante 
Idee, die im Spieldesign völlig 
versumpft. Gleiches passiert mit 
den historisch angehauchten 
Episoden des Spiels. Im Zweiten 


Infos zum Spiel 


PREIS 
ISK-FREIGABE 
TERMIN 


SPRACHE/TEXT englisch/deutsch | 
|EUTSCHE VERSION GESCHNITTEN 

"| Keine Hakenkreuze in der deutschen Ver- 

h sion, einige Szenen geschnitten 


JARDWARE-ANFORDERUNGEN 
4 mit 3 GHz/Athlon 64 3000+, Geforce 
8800 GS/Radeon HD 3850, 2 GB RAM 


, MEHRSPIELER-OPTIONEN 

Darkest of Days besitzt keinen Mehrspie- 

jermodus. Es sei denn, Sie reisen in der Zeit 
zurück und spielen gleichzeitig mit Ihrem 

| früheren Ich das Spiel. Verwirrt? Gut! 


MAX. SPIELERANZAHL 
SPIELMODI 


Ca.640,- 
Ab 18 Jahren 
26.02.2010 


Weltkrieg werden Sie von den 
Nazis gefangen genommen und 
in ein KZ gebracht. Von Wärtern 
geschunden wandern Sie mit an- 
deren Gefangenen in den Haftbe- 
reich. Nach nur wenigen Minuten 
lässt Darkest of Days diese be- 
drückende Szene aber zugunsten 
von noch mehr stumpfer Ballerei 
fallen. Damit doch noch irgend- 
wie Abwechslung aufkommt, 
steckt Sie das Spiel immer wie- 
der hinter Geschütze. Selbst ei- 
gentlich innovative Sequenzen 
wie die Reise in einem waffenbe- 
wehrten Zeppelin werden dabei 
aber so sehr in die Länge gezo- 
gen, dass daraus eine langweilige 
Schießbudenpartie wird. 


Was bleibt vom Fest? 
Zwischen all den Design-Fehlern 
verstecken sich aber innerhalb 
der gut 12 Stunden Spielzeit ein 
paar lustige Shooter-Passagen 
und eindrucksvolle Szenen, in 
denen Sie sich tatsächlich mitten 
in einer Kriegssituation mit hun- 
derten Beteiligten wähnen. Die 
Musik bleibt dabei unauffällig. 
Die ordentliche Sprachausgabe 
ist nur auf Englisch verfügbar. 


Christian meint 


alles besser machen. Bitte! 


Alexander meint 


Ich mag alles, was mit Zeitreisen zu tun hat. Inklusive des Ausflugs in das ört- 
liche Irish Pub, bei dem ich gestern Abend glatte sechs Stunden verloren habe. 
Deswegen hatte ich mich sehr auf Darkest of Days gefreut. Leider verschenkt 
Phantom EFX fast alle Chancen, die dieses Projekt gehabt hätte. Die unver- 
brauchten Spielumgebungen verlieren ihren Reiz durch das schlechte Le- 
veldesign und die historischen Waffen den ihren durch das nervige Nachla- 
desystem und die Gewissheit, dass am Ende des Levels eh die Mega-Kanone 
wartet. Dass die Story von Unlogik geradezu durchlöchert ist, fällt da schon 
kaum mehr ins Gewicht. Vielleicht kann Phantom EFX ja mit einem zweiten Teil 


„Vor fünfzehn Jahren wäre das gut gewesen.“ 


Die Ansätze für eine gute und spannende Handlung sind vorhanden, allerdings 
verkommt Darkest of Days an vielen Stellen zu einer durchschnittlichen Bal- 
ler-Orgie. Man möge zwar einwenden, dass Ego-Shooter bisher selten mit einer 
durchdachten Geschichte glänzen. Aber das ist ja so, als würde man behaup- 
ten, alle Fußballer wären minderbemittelt. Ich gebe zu, mir fällt gerade kein 
Gegenbeispiel ein. Dennoch hätte ich mehr Hirn erwartet. Bei beiden. 


= ne ke 
Eindrucksvolle Szenen wie diese in einem Nazi-Konzentrationslager reizt das Spiel 
leider nicht aus. Bald schon verfällt Darkest of Days wieder in Ballerei. 


Bläulich leuchtende NPCs dürfen Sie nicht erschießen, weil das den Zeitfluss 
durcheinanderbringt. Jeder andere darf mit Ihnen aber tun, was er will. Unlogisch! 


| Interessante Spielumgebungen 
Viele gute Ideen 


=) CONTRA 
| WU Sschlimmes Leveldesien 


Bu viele unsichtbare Levelgrenzen 


) Nerviges Nachlade-Feature 
Schlechtes Waffengefühl 
Reichlich dumme Kl 
Wlogikfehler in Story und Missionen 

' lu lange Geschützpassagen 


GRAFIK 


I I I I I I Po 
| SOUND 


&: 


STEUERUNG 


EINZELSPIELER MEHRSPIELER 
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Auf politiscl 
liegt, kann immer noch zurückschießen. Also nichts wie nachgeladen zum Gnadenschuss! 


Lead & Gold: Gangs of the Wild West 


Das wirbeit Staub auf: 


Genre: Mehrspieler-Shooter | Entwickler: Fatshark | Hersteller: Paradox Entertainment 


LEAD & GOLD: GANGS OF THE WILD WEST 


he Korrektheit dürfen Sie in Lead & Gold keine Rücksicht nehmen — wer am Boden 


Text: Christoph Schuster 


Mehrspieler-Action aus schwedischen Landen - eine Erfolgsformel?! 


W:; glauben an eine höhe- 
re Gerechtigkeit und dem- 


entsprechend auch daran, dass 
es für miese, schleimige Lizenz- 
spiel-Programmierer einen be- 
sonderen Platz in der Hölle gibt. 
Andererseits verdient jeder eine 
zweite Chance. Auch die Schwe- 
den von Fatshark! Die Väter der 
unsäglichen Terminator: Sal- 
vation-Versoftung nutzten be- 
sagte Chance dann auch. Nach 
der Pleite ihres Mutterstudios 
Grin begannen sie mit der Arbeit 
an Lead & Gold. Statt auf gro- 
Bes Spaghetti-Western-Pathos 
wie in Call of Juarez: Bound in 
Blood setzen die Geläuterten al- 
lerdings auf raue, flotte Mehr- 
spieler-Gefechte. Im Endeffekt 
also Battlefield trifft Winnetou, 
bloß ohne Indianer! 
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Klassengesellschaft 

Das genannte, ebenfalls aus 
Schweden stammende Vorbild 
Battlefield etablierte dabei un- 
ter anderem das Klassensystem 
im Genre. Mit dieser Konvention 
bricht auch Lead & Gold nicht. Vor 
jedem Neueinstieg wählen Sie aus 
vier Klassen: dem Revolverhelden, 
der Trapperin, dem Hilfssheriff 
und dem Sprengmeister. Ersterer 
lässt in bester Clint-Eastwood- 
Manier den Revolver glühen und 
eignet sich damit perfekt für den 
Nahkampf. Das direkte Gegenteil 
ist die Trapperin: Als klassischer 
Jäger stellen Sie in deren Rolle 
Bärenfallen auf und legen sich mit 
einem Scharfschützengewehr auf 
die Lauer. Als Grobmotoriker ent- 
puppt sich dagegen der Spreng- 
meister: Per Schrotflinte pumpt er 


Feinde auf kurze Distanz aus den 
Stiefeln und wirft obendrein mit 
Dynamit um sich. Der Hilfssheriff 
schließlich macht aus aller guten 
Dinge vier und erweist sich mit sei- 
nem Repetiergewehr auf mittlere 
Distanz als beste Wahl. Schön: Die 
vier Klassen spielen sich recht un- 
terschiedlich und wirken dennoch 
gut ausbalanciert. Falls Sie einen 
Medizinmann vermissen, können 
wir Sie übrigens beruhigen: Der ist 
nicht nötig, denn jeder Spielcha- 
rakter kann auf dem Schlachtfeld 
gestürzten Kameraden wieder auf 
die Beine helfen. 


Traditionsbewusst 

Obwohl die Entwickler betonen, 
keinen plumpen  Battlefield- 
Klon im Wilden Westen zu fa- 
brizieren, sind auch die Spiel- 


modi größtenteils wohlbekannt. 
Traditionelle Vertreter wie Erobe- 
rung, Capture the Flag und Death- 
match warten auf schießwütige 
Cowboys und -girls. Unser Liebling 
war allerdings der Raubüberfall: 
Während eine Fraktion einen Gold- 
schatz verteidigt, muss die andere 
Bande sich zuerst per TNT den 
Weg zum Tresor freisprengen und 
anschließend versuchen, unter 
feindlicher Gegenwehr möglichst 
viele Goldsäcke hinauszutragen. 
Gespielt werden grundsätzlich 
zwei Runden, jede Seite verkör- 
pert also einmal Angreifer und 
einmal Verteidiger. Abwechslungs- 
reich, passend, schlicht cool! Die 
guten Karten tun dann auch ein 
Übriges, um gelungene Wildwest- 
Stimmung aufkommen zu lassen. 
Definitiv eine feine Sache! 
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LEAD & GOLD: GANGS OF THE WILD WEST 
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/enige Meter, bevor wir mit dem Goldsack die rettende Zielzone 
erreichen, fängt uns ein gegnerischer Revolverheld ab. Mist! 


Reißt euch gefälligst zusammen! 
Ähnlich gelungen kommt das inno- 
vative Alleinstellungsmerkmal von 
Lead & Gold daher: die Synergien. 
Selbige sollen aus campenden 
Ego-Schweinchen eine gemein- 
sam agierende Bande schweißen. 
In unmittelbarer Nähe von Mit- 
spielern bekommt Ihr Alter Ego 
nämlich Boni zugesprochen, die 
sich je nach Klasse anders auswir- 
ken. Wer nicht als einsamer Wolf 
loszieht, sondern an der Seite von 


Sprengmeistern Richtung Feind 
marschiert, erleidet beispielsweise 
weniger Schaden pro Treffer, wäh- 
rend begleitende Revolverhelden 
Ihre Zielgenauigkeit erhöhen. Eine 
nette Idee, doch in den flotten Ge- 
fechten kommt das kaum bewusst 
zum Einsatz. Also bitte ausbauen, 
Potenzial wäre nämlich da! 


Der Mühe Lohn? 
Damit sich die Schufterei letzt- 
endlich lohnt, entschädigt Sie 


Jarboc 


iraftoAffe 


STEAL 


THE GOLD! 


Bitter: Erst latscht der Typ in unsere Falle und dann nehmen wir ihn auch noch in 


aller Seelenruhe aufs Korn, während er 


Lead & Gold mit Erfahrungspunk- 
ten für gelungene Aktionen. Inder 
Folge steigen Sie im Level auf. So 
was kennen und schätzen wir! Die 
Entwickler begingen allerdings 
den Fehler, Stufenaufstiege nicht 
permanent zu machen. Sie ver- 
lieren also Ihre Fortschritte nach 
jeder Partie und fangen immer 
wieder bei null an. Das erleich- 
tert Neulingen zwar den Einstieg, 
gefällt uns Spiele-Göttern aber 
gar nicht. Im Gegensatz zur Kon- 


sich zu befreien versucht. 


kurrenz fehlt der ganzen Chose 
dadurch nämlich echte Langzeit- 
motivation. Schade, denn mit 
einem fesselnden Rangsystem 
hätte dieser Titel einen noch bes- 
seren Eindruck hinterlassen. Da- 
rüber hinaus störte uns noch die 
geringe Spielerzahl: Bei maximal 
zehn Kombattanten wirken man- 
che Karten ziemlich verlassen. 
Für gerade mal 15 Euro können 
Sie dennoch guten Gewissens ei- 
nen auf John Wayne machen. 


Infos zum Spiel Christoph meint 


„Ein Mal Spaghetti Western, bitte!“ 
: Tolle Wild-West-Atmosphäre 


WU Synergie-Effekte belohnen 
das Zusammenspiel. 


\ Relativ leichter Spieleinstieg 
\ leute, flotte Karten 
Cooler Raubüberfall-Modus 


Trotz meiner Vorurteile meldete ich mich noch aus dem Urlaub für diesen Test. 
„Lieber halbgare Western-Ballereien, als dass am Ende irgendwelche Simulator- 
oder MMO-Kacke an mir hängen bleibt“, dachte ich. Ein Schritt, den ich nicht be- 
reut habe, denn Lead & Gold bereitete mir als Action- und Western-Fan entgegen 
meinen ersten Erwartungen eine Menge Freude. Bereits der Morricone-Tribut- 
Soundtrack im Hauptmenü sorgte für die richtige Stimmung, Optik und Gameplay 
schlossen sich wie von alleine an. Für einige Stunden hatte ich richtig Spaß! Dann 
verflog die Anfangs-Euphorie allerdings und kein motivierendes Rangsystem hielt 
mich bei der Stange. Zudem wirkten die Karten oft wie ausgestorben. Schade, 
denn ohne diese Kritikpunkte hätte mich Lead & Gold wirklich überzeugt! 


CONTRA 
I Kein permanentes Rangsystem 


I Nur zehn Spieler pro Karte - zu wenig! \ 
PREIS R) 


USK-FREIGABE 
"TERMIN 


\ SPRACHE/TEXT 


Ab 18 Jahren 


WR Teilweise Lags, Verbindungsabbrüche h 
8. April 2010 


| Keine Ducken-Funktion 
Deutsch | 
DEUTSCHE VERSION GESCHNITTEN... | 
Dieser Westen ist noch wild und frei und 
dementsprechend auch ungekürzt! 


GRAFIK 


‚ DRRRRmEmMmE | 
SOUND 


DREEBERBRnE 
STEUERUNG 


Sascha meint 


i „Kurzweilig und überraschend gut“ 

HARDWARE-ANFORDERUNGEN 

., Core 2 Duo 2,4 GHz/Athlon X2 2,6 GHz; 
! 2GB RAM; Windows XP/Vista/7 


|| MEHRSPIELER-OPTIONEN 
Ein Koop-Modus für zwei Spieler, Trai- 
") nings-Modus sowie derzeit fünf weitere 
Modi (Eroberung, Raubüberfall, Death- 
match, Pulverfass und Gier) 


| MAX. SPIELERANZAHL 
‚ SPIELMODI 


In meiner Jugend, damals vor dem Krieg, haben wir Kinder Cowboy & Indianer EINZELSPIELER MEHRSPIELER 
gespielt, haben Winnetou im Fernsehen geschaut und Lederstrumpf-Bücher ge- 
lesen. Den Indiana Jones gab’s auch noch. Heutzutage interessiert so was aber 
eigentlich niemanden mehr. Umso überraschter war ich, dass Lead & Gold trotz 
veralteter Technik echt Spaß macht. Die Partien sind kurzweilig, die Karten ab- 


wechslungsreich und die Klassen spielen sich erfrischend unterschiedlich. I like! 


PC ACTION | 06.2010 | 


www.pcaction.de 


Alter Ego 


Spielen 
F >llen, ob er die Uhr hatı 
Zurück » 


Männersache 


Genre: Adventure 1 Entwickler: Future Games | Hersteller: BitGomposer Games/Namco Bandai 


Text: Marc Brehme 


Ein spannendes Geheimnis. Zwei Kerle. Viele Rätsel. 


D ie Reise des Kleinganoven Ti- 
mothy Moore im Jahr 1894 en- 
dete nicht wie geplant in Amerika, 
sondern im englischen Städtchen 
Plymouth. Der blinde Schiffspas- 
sagier wurde geschnappt, flüch- 
tete aber bei seiner Verhaftung 
durch einen beherzten Sprung 
ins Hafenbecken und tauchte in 
der Stadt unter. So weit die Vorge- 
schichte. Blöd, dass die Gesetzes- 
hüter bei seiner Flucht sowieso 
gerade in heller Aufregung sind. 
Denn der plötzliche Tod eines ge- 
wissen Sir William sorgt nicht nur 
bei seiner Beerdigung für Aufruhr, 
sondern auch danach. Denn die 
Leiche des angeblichen Massen- 
mörders wird aus der Friedhofs- 
gruft gestohlen. 


Is Detective Bristol stellen wir auf dem Friedhof 
ein Reporter dort eine Leiche fotografiert haben will. 
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PC ACTION 


Ein Fall für zwei 

Während Sie mit Tim durch die 
düsteren, aber mangels ani- 
mierter Objekte auch etwas steril 
wirkenden Schauplätze streifen, 
versuchen Sie zunächst, Ihren al- 
ten Kumpel Brian zu treffen und 
doch noch irgendwie in die Neue 
Welt aufzubrechen. Später im 
Spiel übernehmen Sie abwech- 
selnd auch die Rolle von Detec- 
tive Briscol, der in Sir Williams Fall 
ermittelt. Sobald sich die Wege 
beider Figuren kreuzen, wieder- 
holen sich auch einige Schauplät- 
ze. Die Rätsel sind klassisch und 
recht einfach. Die Lösung liegt 
meist In den teils langatmigen Ge- 
sprächen oder dem Kombinieren 
von Gegenständen, 


ı® 


Leider will im Spiel trotz der 
spannenden morbiden Atmo- 
sphäre, die die Bilder schaffen, 
keine echte Gruselstimmung auf- 
kommen. Sogar eine bildschirm- 
füllende Leiche mit blutiger Hals- 
wunde schockte uns nicht. Das 
Spiel lebt eher von der Story so- 
wie den Kanten und der pas- 
senden Vertonung der beiden 
Hauptdarsteller. Es verschenkt 
aber viel Potenzial, da es man- 
gels Soundeffekten und Musik 
nicht in der Lage ist, einen fes- 
selnden Spannungsbogen auf- 
zubauen. Und wenn Sie glauben, 
nun ginge es endlich mal rich- 
tig los, flimmert plötzlich der nur 
mäßig befriedigende Abspann 
über den Bildschirm. 


Die Ganoven Timothy (rechts) und Brian brechen bei einem 
alten, reichen Mann ein und knacken den Wandtresor. 


ALTER EGO 


Infos zum Spiel 


PREIS .... ba.640,- 
USK-FREIGABE Ab 12 Jahren 
TERMIN 26.03.2010 


SPRACHE/TEXT Deutsch/Deutsch If 
«DEUTSCHE VERSION GESCHNITTEN Nein 


 HARDWARE-ANFORDERUNGEN 
& Minimum: 1,5 GHz CPU (2,5 GHz empfoh- \@ 
| len), 512 MB RAM (1 GB empfohlen), Win- |. 
dows XP/Vista/7, Direct-X-9.0c-kompatible 
Grafikkarte, 4 GB freier Festplattenplatz | 


MEHRSPIELER-OPTIONEN 
Mehrspieler? In einem Adventure? Schon 
klar ... Muhahahaaa. Nix gibt's! 


MAX. SPIELERANZAHL 
" SPIELMODI 


„Story hui + Technik pfui 
= Durchschnitt“ 


Die Klasse seines Erstlingswerks 
Black Mirror konnte Entwick- 
ler Future Games auch mit Alter 
Ego nicht wieder erreichen. Da- 
für zieht mich das Spiel zu wenig 
in seinen Bann, ist zu steril, zu 
leicht und zu kurz. Schade. 


. a MM 
+ Spannende Geschichte aus zwei N 
Perspektiven un) 


ı WE Schaurig-schöne Schauplätze 


IR Passende düstere Atmosphäre... "7 


CONTRA 
8... die aber nie echt gruselig wird 


Für Profis deutlich zu leicht 


\ GRAFIK " 
ODRBRBBRKEN 
SOUND 
I IE 

| STEUERUNG h 
‚ DRBEBRRBZE 


EINZELSPIELER MEHRSPIELER 


SAM & MAX SEASON 3 - EP1 


Der kosmische Super-Gorilla 
Skun’ka’pe versucht, die Welt 
zu unterjochen, und avanciert 
dabei zu einem der coolsten 
Charaktere der Reihe. 


. 
any shaven queereWimy 
uzzy one's brain, 


Sam & Max: Season 3, Episode 1: The Penal Zone 


Dich aust der Affe 


Genre: Adventure | Entwickler: Telltale Games. | Hersteller; Telltale Games 


Text: Christoph Schuster 


Ring frei für Runde 3 — Hund und Hase melden sich zurück! 


in Spieletitel ist im Optimal- 

fall kurz und knackig, aber 
auch eigenständig genug, um Ver- 
wechslungen zu vermeiden. Zu- 
mindest die zweite Voraussetzung 
erfüllt Sam & Max: The Devil’s 
Playhouse, Episode 1: The Penal 
Zone. Doch das tierische, urko- 
mische Detektiv-Duo hat in sei- 
ner dritten Staffel mehr zu bieten 
als nur einen langen Titel. Cooles 
Rätseldesign beispielsweise. Der 


Dank dafür gebührt Max’ neuen 
übernatürlichen Begabungen. Der 
neurotische Hase kann nämlich in 
die Zukunft sehen, per Spezial- 
Kaugummi beliebige Formen an- 
nehmen und sich mittels Telefon 
teleportieren, was zu einigen herr- 
lichen Kopfnüssen führt. Nicht- 
physischer Natur, versteht sich. 

Diese frischen Fähigkeiten benöti- 
gen Sie auch dringend, schließlich 
konfrontiert Sie die erste Episode 


Sobald Sie die Kontrolle über Max übernehmen, wechselt das Spiel in dessen 
Ego-Ansicht. Der Blick durch die Augen des Hasen offenbart ... Merkwürdiges. 


mit der Invasion des galaktischen 
Super-Gorillas Skun’ka’pe. Die 
Geschichte entwickelt sich spä- 
ter rund um mächtige Artefakte, 
mystische Kulte, das Manipulie- 
ren der Zukunft und ein sympa- 
thisches, vertrocknetes Alienhirn. 
Klingt bekloppt? Und das ist auch 
gut so! Die Entwickler heben sich 
allerdings eine Menge Schaber- 
nack für zukünftige Folgen auf: 
Nach dem Hammerstart flimmert 
abseits der gewohnt witzigen Di- 
aloge eher durchschnittliche Kost 
über Ihren Monitor. Erst gegen 
Ende lässt The Penal Zone noch 
mal kräftig die Muskeln spielen. 
Was bleibt, ist ein guter Einstand, 
ein Appetithappen, der Lust auf 
eine herrlich abgefahrene, dritte 
Staffel weckt. Unlustig finden wir 
da nur die Preispolitik des Her- 
stellers. Telltale vertickt für den 
PC nämlich bis dato lediglich das 
Gesamtpaket. Den Preis auf ein- 
mal bezahlen, aber das Spiel nur 
stückchenweise bekommen? So 
haben wir nicht gewettet! 


Infos zum Spiel 


PREIS. . Ca.€ 35,- (füralle fünf Episoden) | 
USK-FREIGABE Noch nicht geprüft | 
TERMIN 15.04.2010 


SPRACHEITEKT.  . Engisch/ngisch. 
DEUTSCHE VERSION GESCHNITTEN 


Keine Ahnung. Derzeit gibt es nämlich nur | 


eine englische Variante, 


i HARDWARE-ANFORDERUNGEN 
\ 2,0GHz, 1GB RAM, Windows XP/Vista/7 


MEHRSPIELER-OPTIONEN 

Sie spielen zwar zwei Protagonisten, bleiben | 
aber das ganze Spiel überalleine- verrückt, | 
oder? Persönlichkeitsspaltung galore! 


MAX. SPIELERANZAHL 


SPIELMODI 


Christoph 
meint 


„Noch kein Festmahl, aber 


ein feiner Appetithappen!“ 


Die erste Episode verspricht fan- 
tastische Ideen und genial be- 
kloppte Situationen. Erfüllen kann 
sie all das jedoch selten. So cool 
ich The Penal Zone auch fand, ich 
würde es erst kaufen, wenn alle 
Folgen erschienen sind. 


Wertung 


" 


| 


\ 


PRO 

WE Herrliche abgedrehte Charaktere 
Schön verrückter Humor 
Ordentliche Rätsel | 


I 
I Abwechslung durch Psycho-Skills | 


CONTRA 


| Keine Hotspot-Anzeige 


I Gewöhnungsbedürftige Steuerung 


GRAFIK 


 HRENERRENE 


A 


SOUND 


 OHREREEREn 


1 
| 


EEE SE Er | PCACTION | 06.2010 


STEUERUNG 
OHRHEHZEnNM ‘ 


| 
EINZELSPIELER MEHRSPIELER | 
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Die grotesken Szenen im Speisesaal des Bahn- 
hofs bieten einen düster-bizarren Anblick. 


Dark Fall: Lost Souls 


Geist! 


Die verschwundene, heute elfjährige Amy Haven erscheint 


Genre: Adventure | Entwickler: DarklingRoom | Hersteller: Iceberg Interactive 


Ihnen nicht nur als Geist, sondern ruft Sie sogar an. 


verirrt 


Text: Marc Brehme 


Jonathan Boakes’ neues Abenteuer zerrt an Ihren Nerven. 


Fünf Jahre sind vergangen, seit 
die kleine Amy verschwand. Doch 
der Fall lässt den damals erfolg- 
los ermittelnden und daraufhin 
vom Dienst suspendierten In- 
spektor nicht los. Im dritten Teil 
der Dark Fall-Saga suchen Sie 
erneut nach dem Mädchen. 


Stadtrundgang 

In Ego-Sicht klicken Sie sich 
durch das Städtchen Dowerton. 
Gegenstände können Sie per 
Mausklick ins Inventar aufneh- 


men oder mit ihnen interagieren, 
beispielsweise um Schalter zu 
benutzen oder Kartons zu bewe- 
gen. Anfangs sind Sie noch allein 
unterwegs, doch bald treffen Sie 
auf Geister, die Ihnen einmal 
Türen versperren, dann wieder 
Hinweise geben oder sogar mit 
Ihnen reden — etwa Amy oder 
deren Mutter. Die Schauplätze, 
die Sie besuchen, sind hübsch 
und gruselig in Szene gesetzt. 
Stimmungsvolle Beleuchtung, 
ein gelungenes Spiel von Licht 


Auf diesem Tisch öffnen Sie mittels einer Mauswegungsaufgabe den kleinen Sarg 
und montieren zuvor gefundene Beine an die gruselige Puppe. 
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und Schatten, flackernde Glüh- 
lampen und verrottete Einrich- 
tungsgegenstände zeugen von 
der Detailverliebtheit der Ent- 
wickler. 


Das sollte dir zu denken geben! 
Statt der sonst üblichen Ge- 
genstandkombinationsorgie 
bei Genrekollegen finden Sie 
bei Lost Souls knifflige Rätsel 
der alten Schule vor. Sie müs- 
sen alle Hinweise genau studie- 
ren, um weiterzukommen. Um 
das Notsignal für die Gleise am 
Bahnhof zu schalten, bringen 
Sie etwa die Stationsnummer 
und die Regionszugehörigkeit 
von Dowerton in Erfahrung und 
finden schließlich ein Buch mit 
einem Kästchencode, den Sie 
entschlüsseln und dann an einer 
Schalttafel eingeben. Lost Souls 
schafft es, die Spannung wäh- 
rend der 20 Spielstunden (ho- 
her Schwierigkeitsgrad) durch 
subtilen Horror stetig zu stei- 
gern. Allerdings leidet der Spiel- 
spaß unter der teils störrischen 
Bedienung und den nur mittel- 
mäßigen Sprechern. 


DARK FALL: LOST SOULS 


Infos zum Spiel 


= PREIS Ca.£40,- 
, USK-FREIGABE Ab 12 Jahren 
TERMIN 09.04.2010 


SPRACHE/TEXT Deutsch/Deutsch 
DEUTSCHE VERSION GESCHNITTEN 
Nein 


© HARDWARE-ANFORDERUNGEN 
‘ 1,4-GHz-CPU, 512 MBRAM (1 GB für Vista), 
DX9-Grafikkarte (128 MB), WinXP/Vista/7 


" MEHRSPIELER-OPTIONEN 
Auch in diesem Adventure sind Sie malwie- 
der auf sich allein gestellt, 


h| MAX. SPIELERANZAHL 
SPIELMODI 


„Gruselige Atmo und eine 
ebensolche Bedienung“ 


Das altmodische, aber gelun- 
gene Rätseldesign verlangt we- 
niger nach Kombinationslogik als 
nach Zettel und Stift. Grafisch ist 
das Spiel nur Mittelmaß, aber die 
stete Präsenz der dichten Sound- 
kulisse sorgt für Gänsehaut. 


Wertung 

' PRO 
WU Schöne, beklemmende Atmosphäre 
I Gespenstisch-düsterer Soundtrack 
WU Relativ lange Spielzeit 

"| WR inei Schwierigkeitsgrade 


CONTRA 
Bescheidene Sprachausgabe 


Zähe, teils hakelige Steuerung 


GRAFIK 


m | | | | FT 
SOUND 


sı I Il N I N DE 
STEUERUNG 


EINZELSPIELER MEHRSPIELER 


\ 


BLACK SAILS: DAS GEISTERSCHIFF 


Nach einem Streit mit Anna liegt Lex verletzt auf dem Kajü- 
tenboden. Die Reporterin muss sich um ihn kümmern. 


Black Sails: Das Geisterschiff 


Echter Meerwert 


Genre; Adventure | Entwickler: Deck13 | Hersteller: Astragon 


| Text: Alexander Frank j 


Bei diesem Schiffbruch-Abenteuer ist die Länge zweitrangig. 


Is ihr Schiff im Ozean sinkt, 

können sich die Passagiere 
Anna und Lex retten — und zwar 
auf einen anderen in der Nähe 
treibenden Frachter. Sie klettern 
durch das offene Kajütenfenster 
in die Räume des Kapitäns. Doch 
auf Hilfe der Mannschaft können 
die beiden nicht zählen, denn das 
Schiff treibt scheinbar verlassen 
durch das Gewässer. Aber nur 
scheinbar ... 


Mädchensache 

Der Spieler steuert Anna in ty- 
pischer Adventure-Manier mit 
Mausklicks. Annas Mitgestrande- 
ter Lex ist der Dame keine große 
Hilfe, landet er doch nach einem 
Streit mit ihr (kurz nach Spielstart) 
blutend auf dem Boden. Deshalb 
muss Anna ihn versorgen und 
sucht das Schiff nach Desinfek- 
tions- und Verbandszeug ab. Bei 
ihrer Suche findet sie Hinweise der 


Fiona, das Mädchen auf dem Geisterschiff, zieht mit ganzer Kraft an einem Hebel. 
Die Geschichte des Kindes offenbart sich erst im Abspann von Black Sails. 


ehemaligen Mannschaft — haupt- 
sächlich Briefe und Tagebuchein- 
träge — auf ein geheimnisvolles 
Mädchen namens Fiona. Jene Fi- 
ona steuern Sie zwar auch, nach- 
dem Anna an einer bestimmten 
Stelle in Ohnmacht fällt, aller- 
dings bleibt zunächst unklar, wel- 
che Rolle das siebenjährige Kind 
spielt und was die Besatzung mit 
ihm vorhatte. Mehr können wir von 
der Handlung nicht verraten, denn 
Black Sails ist ohnehin sehr kurz — 
nach rund vier Stunden haben Sie 
das Geheimnis des Geisterschiffs 
gelöst. Der Weg bis dahin ist teil- 
weise zu einfach, der Schwierig- 
keitsgrad der Rätsel eignet sich 
fast durchgehend für Anfänger. 
Doch der Plot, das völlig unvorher- 
sehbare Ende und schlussendlich 
der Preis von nur 30 Euro machen 
Das Geisterschiff zu einer Emp- 
fehlung. Und Vorsicht: Das Ende 
des Spiels wird mit hoher Wahr- 
scheinlichkeit mit Ihren Gefühlen 
spielen. Zumindest mit unseren 
tates das... 


‚Infos zum Spiel 


PREIS 


(a.€ 30,- 


USK-FREIGABE Ab 12 Jahren 
TERMIN 22.04.2010 
J SPRACHE/TEXT Deutsch |] 


DEUTSCHE VERSION GESCHNITTEN 
‘ Nein. Wer will, kann es aber mit einer Sche- 
re nachholen. 


{  HARDWARE-ANFORDERUNGEN 
\ 1,5 GHz, 512 MB RAM, 128-MB-Grafik- 
>) karte, 500 MB HD, Windows XP SP2 


"  MEHRSPIELER-OPTIONEN 

Wir hätten uns zwar „Deathmatch“ und 
„Capture the Flag“ gewünscht, das Spiel 
bietet aber leider keine Mehrspielermodi. 


MAX. SPIELERANZAHL - hi 
SPIELMODI | 


TEE 


Alexander 
_ meint 


„Irotz seiner Kürze er- 
staunlich packend“ 


Die Rätsel sind zwar recht an- 
spruchslos, aber gegen Ende des 
Spiels saß ich minutenlang mit 
offenem Mund da. Nein, das war 
kein Krampf beim Gähnen, viel- 
mehr hat mich die krasse Wen- 
dung sehr überrascht. Wow! 


| Wertung 
PRO 
8 Ergreifende Geschichte 
interessante Hauptcharaktere 
\ Komfortable Bedienung 


CONTRA 
Nur ein Ort des Geschehens 


Teils anspruchslose Rätsel 


Wenig Interaktion 


GRAFIK 


Ka m m 
SOUND h 


DBBERHBEREN 
STEUERUNG 


mel | | | | | | 
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ındar? Ich mächte nicht über Ihn nachdenken, miRzen, 


Eine Verdächtige empört 


sich theatralisch über unsere 
Verhörmethoden ... 


K11: Kommissare im Einsatz 


uen 


Genre: Adventure | Entwickler: Sproing Interactive Media | Hersteller: Seven One Intermedia 


K11: KOMMISSARE IM EINSATZ 


ipitze 


Text: Alexander Frank 


Ein Mordsspaß für die ganze Familie ... ist das hier nicht. 


ienamensgebende Sat.1-Pseu- 

do-Doku zählt bereits acht 
Staffeln. Und da heutzutage jeder 
halbwegs quotenbringende TV- 
Müll sein eigenes Spiel bekommt, 
gibt's K11 jetzt auch für den hei- 
mischen Rechner. Eins vorweg: 
Die Altersfreigabe „Ab 12 Jahren“ 
ist bei diesem Spiel nicht nur eine 
Unter-, sondern scheinbar auch 
eine Obergrenze. Denn kein ein- 
ziger Ermittlungsvorgang in den in- 


88 PC ACTION 


gesamt fünf Kriminalfällen fordert 
auch nur annähernd die Gehirnzel- 
len eines Erwachsenen. 


Kurz, aber schmerzlos 

Für die besagten Zwölfjährigen ist 
das Adventure aber durchaus in 
Ordnung. Der Spieler ermittelt un- 
ter der Leitung der beiden Serien- 
kommissare Alexandra Rietz und 
Michael Naseband. Die beiden 
geben Tipps und fassen den bis- 


_ 


Die Garage sieht (wie jeder andere 
Tatort) nicht besonders detailliert aus. 


herigen Ermittlungsfortschritt zu- 
sammen. Der Spieler hingegen si- 
chert an den Tatorten Spuren (aus 
der Ich-Sicht) und wertet sie aus. 
Jene Tatorte sind zwar meistens 
nicht geräumiger als eine Stu- 
denten-oder Hartz-IV-Bruchbude, 
dafür kommt man aber auch recht 
zügig voran. Beispiel: Im Käm- 
merlein eines vergifteten Pfarrers 
stellt der Spieler fest, dass Dinge 
wie das Kruzifix fehlen. Also wer- 
den die entsprechenden Stellen 
otografiert. Pralinen von Pfar- 
rers Schreibtisch werden im La- 
bor auf Gift untersucht. Anschlie- 
Bend befragt der Spieler Zeugen 
wie die Haushälterin und übt auf 
sie in Multiple-Choice-Dialogen 
Druck aus. An einigen Stellen ist 
die Beweisführung löchriger als 
Schweizer Käse, das hält die bei- 
den Vorgesetzten Ihrer Spielfigur 
aber nicht von einer Anklageerhe- 
bung ab. Fazit: Wer die Arbeit der 
Polizei bisher nicht zu schätzen 
wusste, wird es nach diesem Spiel 
noch weniger tun. 


Infos zum Spiel 


PREIS 
“ USK-FREIGABE 
TERMIN 12.04.2010 


SPRACHE/TEXT Deutsch 

4 DEUTSCHE VERSION GESCHNITTEN [ 
Nein. Bis auf gelegentliche Blutspuren gibt 
es hier aber auch kaum etwas Brutales, 


i HARDWARE-ANFORDERUNGEN 
x 1,6 GHz, 512 MB RAM, 128-MB-Grafikkar- 
te, 2,5 GB HD, Windows XP SP3 


MEHRSPIELER-OPTIONEN 

Keine. Aber wenn Sie möchten, schnappen 

Sie sich einen Kumpel und werfen Sie sich 
die Spiel-DVD gegenseitig als Frisbee zu. 


Ca.€20,- 
Ab 12 Jahren 


"MAX. SPIELERANZAHL 


SPIELMODI 


Alexander 
meint 


„Damit kann man seine ner- 
vigen Blagen beschäftigen.“ 


Ich dachte ja, dass KI1 unsere 
Rubrik „Schrott des Monats“ fül- 
len würde. Doch so schlecht war 
das Spiel am Ende gar nicht. Zu- 
mindest Schulkinder werden hier- 
mit für drei bis vier Stunden be- 
schäftigt. 


Wertung 
"pro 


“Einige Fälle überschneiden sich und | \ 
entwickeln sich weiter. 


‘CONTRA 
Sehr anspruchslose Aufgaben 


Monotoner Spielverlauf 
Altbackene Grafik 


Semiprofessionelle Vertonung 


GRAFIK 


SOUND 


STEUERUNG 
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Vorgebirgsstraße 3 | E 
Bestell-Hotline: 0: 


Beikiquid GTS 250 


Fe 
Intel Pentium Dual E5300 


X 896 MB nVidia GTX260 
ern, 


| 
N 1000GB Samsung HDD 


I» Gigabyte GA-P55M-UD2 mit Intel P55 Chipsatz 
* Intel® CoreTM i5 Processor 15-750 4x 2.66 GHz 
« 4096 MB DDR3-1333 Samsung KIT 
* 1000GB Samsung SATA-II 32MB Cache 


© 896MB nVidia GeForce GTX260 : 
Z7DIO) 95 : 55ow be aut! 8opus A 20) 95 
&o « 22x Samsung DVDRW ONE 


oder 36x 22,50 € mtl.* oder 36x 25,70 € mil.“ 
0@3.4 5830 


gr aan: 
X Intel® Core’" i5 Processor 15-750 f 


> R [= AZ 
EEE © 60 Monate COMBAT READY! Garantie 
ITEIEIITErzeI en ° 6 Monate 3D Gamer Upgrade Garantie 
« 36 Monate Abholservice 
WENEZURENZUEREUE © 30 Tage Geld-Zurück-Garantie 
500 GB Samsung HDD 


Bee heran 
«Asus P5N-D SLI mit nVidia nForce 750 Chipsatz 
* Intel Pentium Dual Core E5300 @ 3.4 GHz 
« Corsair Cooling Hydro H50 Wasserkühlung 
« 2048MB DDR2-800 Samsung Kit * 100GB Samsung SATA II 32 Cache 
+ 500 GB Samsung SATA II 16 Cache « 1024MB ATI Radeon HD 5770 
« 512MB nVidia GeForce GTS250 LE (OYO 95 « 450W be quiet! 80Plus Netzteil 
. Aus be quiet! 80Plus Netzteil eu al by m + 22x Samsung DVDRW 
= ( 

a oder 36x 19,30 € mil.* 


gabyte GA-M, 
« AMD Phenom Il X4 955 Black Edition 4x 3,2 GHz 
* 4096MB DDR3-1333 Samsung Kit 


e Kostenlose Hotline 
* GIGABYTE GA-P55A-UD4 mit Intel P55 Chipsatz 

* Intel Core 15-750 4x 2.66 GHz @ 3.4GHz 
® Corsair Cooling Hydro H50 Wasserkühlung 
« 4096MB DDR3-1333 Corsair Kit 

* 500GB Samsung SATA II 16MB Cache 

« 1024MB ATI Radeon HD 5830 
« 700W be quiet! 80Plus 

« 22x Samsung DVDRW 


&IIn 


oder 36x 32,20 € mtl.“ 
y XFX i7 920@3.8 


\ Intel® Core” i7 Processor 17-920 


nn 850W XFX 80+ Netzteil 


Gigabyte GA-EX58-UD3R mit Intel X58 Chipsatz 
Intel® Core’) i7 Processor 17-920 @ 3.8 GHz 
« 6144 MB DDR3-1333 Samsung KIT 

« 1024MB XFX ATI Radeon HD 5870 DirectX 11 
* 500 GB Samsung SATA-II 16MB Cache 

® 850W XFX Black Edition 80Plus Netzteil 

« 22x Samsung DVDRW 


Meine Garantie für Sie: 

„Die Zufriedenheitsgarantie! 
Dafür stehe ich mit meinem Namen. 
VERSPROCHEN! 


MG 95 Windows Vista Magazin 01/08 


& 


DEFEX° 1000 GB Samsung SATA-II 32MB Cache 


1479,® 


oder 36x 43,50 € mtl.“ 


e Blitzversand! Bis 18 Uhr bestellt am 
nächsten Werktag bis 12 Uhr da! 

*1z.B.PC Magazin 04/09, 07/08, 06/08 
Gamestar 04/07 PC Action 03/08 


GIGABYTE GA-P55M-UD2 mit Intel P55 Chipsatz 
* Intel® Core" i5 Processor 15-750 

* 4096MB DDR3-1333 Corsair KIT 

« 1280MB nVidia GeForce GTX 470 

« 1000GB Samsung SATA-II 32MB Cache 

+ 550W be quiet! 80Plus 


0 
« 22x LG DVDRW 0) 
Yo 


*Hierbei handelt es sich um ein Angebot der Targobank bei 
36 Monaten Laufzeit und 9,90% effektiven Jahreszins. 


480 6GB 1.0TB 


Intel® Core"" i7 Processor 17-920 


6144MB DDR3 1333 Ram 


IS 1536MB nVidia GTX 480 
j 1000 GB Samsung HDD 
00 um 


* Gigabyte GA- -UD3R mit Intel X58 Chipsatz 

« Intel® CoreTM i7 Processor I7-960 4x 3.2 GHz 
6144 MB DDR3-1333 Samsung KIT 

« 1536MB nVidia GeForce GTX480 


J 


* Gigabyte GA-P55A-UD6 mit Intel P55 Chipsatz 
Intel® CoreTM i7 Processor 17-860 @ 4.1GHz Watercooled 
« 6144 MB DDR3-1333 Corsair KIT 

« 1024MB ATI Radeon 5870 Wassergekühlt 

« 700W be quiet! 80Plus Netzteil « 1500GB Samsung SATA-II 32MB Cache 


« 22x Samsung DVDRW 


« 900W be quiet! 80Plus 
« 22x DVDRW Laufwerk 
« Wasserkühlung CPU+VGA 


oder 36x 46,70 € mtl.* 


TEST 


Releases 


TITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
Achtung Panzer: Kharkov 1943 Strategie tp 7.Nai 
Alpha Protocol Action-Rollenspiel Sega 28. Mai 
Blur Rennspie Activision 28. Mai 
Demolition Company Simulation astragon Software 27. Mai 
Hinterland: Das neue Königreich Aufbau-Strategie The Games Company 14. Mai 
Pole Position 2010 Rennspie Kalypso Media 27. Mai 
Pure Football Sportspiel Ubisoft 27. Mai 
Rig‘n‘ Roll Simulation rondomedia 19, Mai 
SBKX Rennspiel Black Bean 28. Mai 
Split/Second: Velocity Rennspie Disney Interactive Studios 20. Mai 
Tropico 3: Absolute Power (Add-on) Aufbau-Strategie Kalypso Media 12. Mai 
EIIETIBREIERREIPIIDZRITERIEEUE EEE 
Alchemia Rollenspiel dtp 25. Juni 
BlazBlue: Calamity Trigger Beat ‘em Up Headup Games 17. Juni 

jarksiders Action THQ 22. Juni 

ie Sims 3: Traumkarrieren (Add-on) Simulation Electronic Arts 3. Juni 

FA Online Sportspiel Electronic Arts Juni 

E60 Harry Potter: Die Jahre 1-4 Action-Adventure Warner Bros. Interactive 29. Juni 

rince of Persia: Die vergessene Zeit Action-Adventure Ubisoft Juni 
RUSE Echtzeit-Strategie Ubisoft 2. Juni 
Singularity Ego-Shooter Activision Blizzard 25. Juni 
Sniper: Ghost Warrior Ego-Shooter City Interactive Juni 
ransformers: War for Cybertron ’ Action Activision Blizzard 25. Juni 

ionheart: King's Crusade Strategie Paradox Interactive 1.Juli 
Toy Story 3: Das Videospiel Action-Adventure Disney Interactive Studios 15. Juli 

lacklight: Tango Down Ego-Shooter Zombie Studios 3. Quarta 
Sid Meier's Civilization 5 Aufbau-Strategie 2K Games 3. Quartal 
Dead Rising 2 Action Capcom 3. September 

isciples 3: Renaissance Runden-Strategie Kalypso Media 3. Quartal 

F1 2010 Rennspiel Codemasters September 
Jekyli & Hyde Rollenspiel bitComposer Games 3.Quarta 
Kane & Lynch 2: Dog Days Action Eidos 27. August 
Mafia 2 Action-Adventure 2K Games 27. August 
Monkey Island 2: LeChuck’s Revenge (Special Edition) Adventure LucasArts 3. Quartal 
Need for Speed World Rennspiel Electronic Arts 3. Quartal 
Patrizier 4 Wirtschaftssim. Kalypso Media 3. Quartal 
Test Drive Unlimited 2 Rennspiel Namco Bandai September 
Tour de France Saison 2010 Rennspie Focus Home Interactive 3. Quarta 
Two Worlds 2 Rollenspie Zuwez 3. Quartal 
Brink Ego-Shooter Bethesda Softworks 4. Quarta 
Crysis 2 Ego-Shooter Electronic Arts 4. Quartal 
Dead Space 2 Action Electronic Arts 4. Quartal 
Fear3 Ego-Shooter Deep Silver 4, Quartal 
90 0 | PEACTION 


ERSTE 

Seit Anfang des Jahres ist die Action-Überraschung für Konsolen 
erhältlich, Ende Juni kommen die PC-Ier auf ihre Kosten. Sie steu- 
ern darin Krieg, einen Reiter der Apokalypse. Für die Entwicklung 
zeichnen die Macher von Warhammer 40k: Online verantwortlich. 


Wir haben lange nichts gehört von Activisions Ego-Shooter, in dem 
Sie die Zeit manipulieren. Auf der offiziellen Website prangt im- 
mer noch der Juni 2010 als Erscheinungstermin, mehrere Händler 
geben den 25. Juni an. Wir rechnen fest mit einer Verschiebung. 


Dead Rising 2 
Noch dürfen wir Bilder zur Zombie-Metzelei abdrucken, nach der 
Veröffentlichung nicht mehr. Die Action wird so blutig, dass das 
Spiel von der USK garantiert keine Einstufung ab 18 Jahren erhal- 
ten wird. Den Versionen aus dem Ausland blüht eine Indizierung. 


TEST 


 Zocker-Kalender 


Heute neu! Heute neu! 
« Tropico 3: Absolute « Hinterland: Das neue 
Power (Add-on) Königreich 


TROPICO 3: ABSOLUTE POWER (ADD-ON) - 12.05.2010 
Ba = Zu “Eher 


Heute neu! Heute neu! 
* Rig'n' Roll « Split/Second: Velocity 


ALPHA PROTCOL 


Java 
Am 23. Mai 1995 stellte 


Heute neu! Heute neu! 

« DemolitionCompany  ® Alpha Protocol 
| \ «Pole Position 2010 Blur 

malig. die Programmier- „ ® Pure Football «sBkX 

sprache Java vor. Darauf 


basierende Spiele sind 


Heute neu! Heute neu! 
eRUSE ® Die Sims 3: Traumkar- PCA 7/2010 
rieren (Add-on) Für Abonnenten 
Unsere treuen Abon- 
nenten sollten ab heute 
‚Ausgabe 07/10 im Brief- 
kasten liegen haben. 


PCA 7/2010 
Im Laden 
Wer noch kein Abo hat, 
muss. heute unbedingt 
zum Zeitschriftenhändler 
seines Vertrauens. 
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Jeden Monat neu: Die 60 besten Spiele — müssen Sie haben! 


SHOOTER (EINZELSPIELER) 


j CoD 4: Modern Warfare 
Entwickler: Infinity Ward 


Spielspaß: 94% 


Unglaublich spannend geskripteter 
Shooter; leider ist er viel zu schnell vorbei. 


Half-Life 2 
Entwickler: Valve | Spielspaß: 94% 


Bioshock 
# Entwickler: Irrational Games | Spielspaß: 92% 


„| Call of Duty: Modern Warfare 2 
Entwickler: Infinity Ward | Spielspaß: 92% 


Crysis 
Entwickler: Crytek | Spielspaß: 92% 


Empire: Total War 
Entwickler: Creative Assembly 
Spielspaß: 89% 

Gehen Sie auf die schönste Welt- 
eroberungstour, die es für den PC gibt. 


EMPIRI 
Be 
Eui.® 
Company of Heroes 
Entwickler: Relic | Spielspaß: 89% 


4 
Battleforge 
Entwickler: EA Phenomic | Spielspaß: 88% 


5| Warhammer 40.000: Dawn of War 2 
Entwickler: Relic | Spielspaß: 88% 


Command & Conquer 3: Tiberium Wars 
Entwickler: EALA | Spielspaß: 86% 


ADVENTURES 


Sam & Max: Season One 
Entwickler: Telltale Games 
Spielspaß: 87% 


Brüllkomisches, etwas zu leicht geratenes 
Episoden-Adventure mit tollem Sound. 


Geheimakte 2: Puritas Cordis 
Entwickler: Animation Arts | Spielspaß: 87% 
Jack Keane 
Entwickler: Deck 13 | Spielspaß: 86% 


Runaway: A Twist of Fate 
Entwickler: Pendulo Studios | Spielspaß: 86% 


The Book of Unwritten Tales 
A Entwickler: King Art | Spielspaß: 85% 


SPORTSPIELE 


Pro Evolution Soccer 2010 
Entwickler: Konami 

Spielspaß: 91% 

Auch in der alljährlichen Neufassung 
triumphiert Konamis Fußballperle. 


Madden 08 
Entwickler: EA Tiburon | Spielspaß: 86% 


Tiger Woods PGA Tour 08 
Entwickler: Headgate Studios | Spielspaß: 85% 


NBA 2K9 
Entwickler: Visual Concepts | Spielspaß: 83% 


RTL Winter Sports 2009 
Entwickler: 49Games | Spielspaß: 79% 


RSPIELER) 


Unreal Tournament 3 
Entwickler: Epic Games 

Spielspaß: 93%* 

Die UT-Reihe steht seit jeher für spannende 
Mehrspieler-Gefechte der Sonderklasse. 


Battlefield 2 
Entwickler: Dice | Spielspaß: 92%* 


Left 4 Dead 2 


Entwickler: Valve | Spielspaß: 90%* 


| Battlefield: Bad Company 2 
Entwickler: Dice | Spielspaß: 90%* 


Battlefield 2142 
Entwickler: Dice | Spielspaß: 89%* 


Anno 1404 
Entwickler: Related Designs 
Spielspaß: 91% 

Hier hat der Aufbau Ost endlich geklappt! 
Das beste Anno aller Zeiten! 


Die Sims 3 
Entwickler: The Sims Studio | Spielspaß: 89% 


Anno 1701 
Entwickler: Related Designs | Spielspaß: 88% 


Fußball Manager 10 
Entwickler: Bright Future | Spielspaß: 88% 


Die Siedler 7 
Entwickler: Blue Byte | Spielspaß: 84% 


Dragon Age: Origins 
Entwickler: Bioware 
Spielspaß: 91% 

Bombastische Fantasy für Erwachsene: 
coole Monster und fett animierte Kämpfe 


Fallout 3 
Entwickler: Bethesda Softworks | Spielspaß: 90% 


Eu Mass Effect 2 
Entwickler: Bioware | Spielspaß: 88% 


Drakensang: Am Fluss der Zeit 
Entwickler: Radon Labs | Spielspaß: 87% 


The Witcher: Enhanced Edition 
B Entwickler: CD Projekt | Spielspaß: 87% 


RENNSPIELE 
„) Race Driver: GRID 


Entwickler: Codemasters 
Spielspaß: 91% 

Tourenwagen, Stock-Cars, Drift-Rennen — 
GRID liefert die volle Packung. 


Colin McRae: Dirt 2 
Entwickler: Codemasters | Spielspaß: 87% 


Need for Speed: Shift 
Entwickler: Slightiy Mad Studios | Spielspaß: 87% 


GTR Evolution 
Entwickler: Simbin | Spielspaß: 86% 


Flatout: Ultimate Carnage 
Entwickler: Bugbear Entertainment | Spielspaß: 85% 


* Mehrspieler 


ACTION-ADVENTURES 
Fee] Grand Theft Auto 4 


Entwickler: Rockstar North 

Spielspaß: 93% 

In der riesigen, offenen Spielwelt dürfen Sie 
so richtig die Ganovensau rauslassen! 


Batman: Arkham Asylum 
Entwickler: Rocksteady | Spielspaß: 91% 


GTA: Episodes from Liberty City 
Entwickler: Rockstar North | Spielspaß: 89% 


Portal 
Entwickler: Valve | Spielspaß: 89% 


Assassin's Creed 2 
Entwickler: Ubisoft Montreal | Spielspaß: 88% 


Street Fighter 4 

Entwickler: Capcom 

Spielspaß: 87% 

Prügeln war noch nie so schön, Aber seien 
Sie vor dem „Eins noch“-Syndrom gewarnt! 


World of Goo 
Entwickler; 2D Boy | Spielspaß: 87% 


Guitar Hero 3: Legends of Rock 
Entwickler: Neversoft Entertainment | Spielspaß: 83% 


Crayon Physics Deluxe 
Entwickler: Kloonigames | Spielspaß: 81% 


Puzzle Quest: Galactrix 
ite Interactive | Spielspaß: 79% 


World of Warcraft 
Entwickler: Blizzard Entertainment 
Spielspaß: 93% 

Immer noch Suchtmittel Nummer 1 

in Sachen MMORPG. 


Aion 
Entwickler: NCsoft | Spielspaß: 88%* 


Der Herr der Ringe Online 
Entwickler: Turbine Games | Spielspaß: 88%* 


Guild Wars: Factions 
Entwickler: ArenaNet | Spielspaß: 86%* 


Warhammer Online: Age of Reckoning 
10) Entwickler: Mythic Entertainment | Spielspaß: 81%* 


Vorraussichtliche Wertung: LXXXI% 


Im Hause Square Enix nimmt man es halt 
mit dem Wort „final“ nicht so ernst. 


» | Final Fantasy MDCLXVIN 
> Entwickler: Square Enix 
u 


World of Warcraft: Revenge of the Nerds 
Entwickler: Blizzard | Vorraus. Wertung: Schnarch 


FIFA 2086 
Entwickler: EA | Vorraus. Wertung: Nicht für PC 


Anno 1945 
Entwickler: Related Designs | Vorraus. Wertung: 90% 


Raumstations-Simulator 2169 
Entwickler: Rondomedia | Vorraus. Wertung: 12% 


TEST 


Charts 


Saturn Top 10 Leser Top 10 


DEUTSCHLAND DAS SPIELEN SIE! 
AT rn 

1. BATTLEFIELD: BAD COMPANY 2 1. BATTLEFIELD: BAD COMPANY 2 

ENTWICKLER Dieo | esrin 0510 ENTWICKLER Dice | Tesrın 


HERSTELLER Electronic Arts | WERTUNG 90% HERSTELLER Electronic Arts | WERTUNG 

2. DIESIEDLER 7 2. CALLOF DUTY: MODERN WARFARE 2 
ENTWICKLER BlueByte | TESTIN ENTWICKLER Infinity Ward | TESTIN 
HERSTELLER Ubisoft | WERTUNG ik“ HERSTELLER Activision | WERTUNG 

3. ASSASSIN'S CREED 2 3. GTA: EPISODES FROM LIBERTY CITY 
ENTWICKLER Ubisoft Montreal | TESTIN ENTWICKLER Rockstar North | TESTIN 
HERSTELLER Ubisoft | WERTUNG 88% HERSTELLER Rockstar Games | WERTUNG 

4. GTA: EPISODES FROM LIBERTY CITY 4. CALLOF DUTY 4: MODERN WARFARE 
ENTWICKLER Rockstar North | TESTIN 06/10 ENTWICKLER Infinity Ward | TESTIN 
HERSTELLER Rockstar Games | WERTUNG 90% HERSTELLER Activision | WERTUNG 

5. COMMAND & CONQUER 4: TIBERIAN TWILIGHT 5. COUNTER-STRIKE: SOURCE 

ENTWICKLER EALos Angeles | TESTIN 05/10 ENTWICKLER Valve | TESTIN 
HERSTELLER Electronic Arts | WERTUNG 71%* HERSTELLER Electronic Arts | WERTUNG 

6. CALLOF DUTY: MODERN WARFARE 2 6. GRAND THEFT AUTO 4 
ENTWICKLER Infinity Ward | TESTIN ENTWICKLER Rockstar North | TESTIN 
HERSTELLER ‚Activision | WERTUNG ’4 HERSTELLER Rockstar Games | WERTUNG 
7. DIESIMS3 7. DRAGON AGE: ORIGINS 
ENTWICKLER The Sims Studios | TESTIN ENTWICKLER Bioware | TESTIN 
HERSTELLER Electronic Arts | WERTUNG % HERSTELLER Electronic Arts | WERTUNG 
8. COUNTER-STRIKE: SOURCE 8. BATMAN: ARKHAM ASYLUM 
ENTWICKLER Valve | TESTIN ENTWICKLER Rocksteady Studios | TESTIN 
HERSTELLER Electronic Arts | WERTUNG A HERSTELLER Eidos | WERTUNG 
9. ANNO 1404 9, LEFT4DEAD 2 
ENTWICKLER Related Designs | TESTIN ENTWICKLER Valve | TESTIN 
HERSTELLER Ubisoft | WERTUNG % HERSTELLER Electronic Arts | WERTUNG 
10. DRAGON AGE: ORIGINS - AWAKENING 10. MASS EFFECT2 

ENTWICKLER Bioware | TESTIN ENTWICKLER Bioware | TESTIN 
HERSTELLER Electronic Arts | WERTUNG 87% HERSTELLER Electronic Arts | WERTUNG 


SATURN 


Redaktion Top 5 


DAS ZOCKT DIE PC ACTION! 
De 
1. gTA: EPISODES FROM LIBERTY CITY 


Lange mussten wir warten, doch nun istes endlich so 
weit: Die beiden tollen Episoden erscheinen auf dem 
heimischen PC. Klar, dass wir uns darauf stürzen, 


ENTWICKLER Rockstar North | TESTIN 0610 
HERSTELLER Rockstar Games | WERTUNG 9% 


2. DUNGEON KEEPER (WIEDER MAL CPS!) 


ENTWICKLER Bullfrog | TESTIN 
HERSTELLER Kingsoft | WERTUNG 
3._HEROES OF NEWERTH (BETA) 
ENTWICKLER $2Games | TESTIN 
HERSTELLER $2 Games | WERTUNG 
4. BATTLEFIELD: BAD COMPANY 2 
ENTWICKLER Dice | TESTIN 
HERSTELLER Electronic Arts | WERTUNG 
5). FUSSBALL MANAGER 10 
ENTWICKLER Bright Future | TESTIN 
HERSTELLER Electronic Arts | WERTUNG 


* Mehrspieler 


Endlich ist unser Lieblings-Fischer wieder zurück und wir 
müssen uns nicht mehr länger mit der dicken, heimischen 
Version abgeben. Und zur Feier des Tages verlosen wir 5x 
Splinter Cell: Conviction. Wir sind ja so nett! 


Wie heißt der Held von Splinter Cell: Convietion mit Vornamen? 
A) Wolfgang B) Sam C) Hector-Pascal 


Schreiben Sie Ihre Lösung + Ihr aktuelles Lieblingsspiel per Mail an 

e gewinnspiel@pcaction.de oder per Postkarte an COMPUTEC MEDIA AG, j 
PC ACTION, Kennwort: „Div 2“, Dr.-Mack-Straße 77, 90762 Fürth. = . 

Schneller Finger: Dank des neuen „Mark & Execute“-Features schalten Sie Ihre 


4 i 
' Der Rechtsweg ist ausgeschlossen, die Gewinnbenachrichtigung erfolgt schriftlich. Mitarbeiter der Spon- Feinde in Splinter Cell: Conviction blitzschnell aus. 


soren und von COMPUTEC MEDIA AG sowie deren Angehörige sind von der Teilnahme ausgeschlossen. 


PC ACTION | 00.201 93 


TEST 


T 


Entwicklerstudios gibt es wie Sand am Meer. Wir präsentieren die Elite. 


Rockstar North 


Gegründet: 1988 | Firmensitz: Edinburgh, 


Text: Manfred Reichl 


Mit GTA 3 gelang Rockstar North der große 
seitdem, in offenen Spielwelten so richtig si 


ie Gründung des Studios er- 

folgte bereits 1988 unter dem 
Namen DMA Design. Nur zwei 
Jahre später setzten die Schotten 
mit dem Puzzle-Spiel Lemmings 
eine erste Duftmarke. 1997 er- 
schuf man die Gangster-Serie 
Grand Theft Auto. Darin durfte 
sich der Spieler in einem Stadt- 
gebiet frei umherbewegen und 
als Krimineller verschiedene Auf- 
träge annehmen. Der zweite Teil 
erschien 1999 und zeigte das Ge- 
schehen wie der Vorgänger aus 
der Vogelperspektive. Mit Grand 
Theft Auto 3 revolutionierte DMA 
Design 2001 die Welt der Video- 
spiele. Am Spielkonzept der bei- 


Die Macher von Grand Theft Auto! 


Schottl. | Website: rackstarnorth.com 


Durchbruch. Die Spieler lieben es 
chön die Sau rauszulassen. 


den ersten Teile hatte sich zwar 
nichts geändert, erstmals durfte 
der Spieler das Geschehen aber 
in der 3D-Perspektive betrachten 
und in eine riesige virtuelle Spiel- 
welt eintauchen. Damit war das 
Genre der Open-World-Games er- 
schaffen, Ebenfalls 2001 erfolgte 
die Umbenennung des Studios in 
Rockstar North. Bis auf zwei in 
Deutschland beschlagnahmte Ti- 
tel haben sich die Entwickler seit- 
dem vollends der GTA-Serie ver- 
schrieben. Mit Agent entwickelt 
Rockstar North nun seit langer 
Zeit wieder ein Spiel, das nichts 
mit GTA zu tun hat. Agent er- 
scheint jedoch nur für die PS3. 


Entwicklungshilfe 


Die Geschichte von Rockstar North besteh 


tt aus zwei Teilen: der Zeitvorundnach. " 


GTA 3. Für diese Titel zeichnen die Schotten unter anderem verantwortlich: 


Menace, 1988 

Lemmings, 1990 

Lemmings 2, 1993 

Grand Theft Auto, 1997 

Grand Theft Auto: London, 1999 
Grand Theft Auto 2, 1999 

Grand Theft Auto 3, 2001 


94 |0 


| PC ACTION 


GTA: Vice City, 2004 

GTA: Liberty City Stories, 2005 
GTA: Vice City Stories, 2006 
Grand Theft Auto 4, 2008 
GTA: Lost and Damned, 2009 
GTA: Chinatown Wars, 2009 
GTA: Ballad of Gay Tony, 2009 


Top-Entwickler Platz 1 bis 


Die Multiplayer-Giganten 


‘ Zum zweiten Mal in Folge sichern sich die 


Schweden den Spitzenplatz in unserer 
Hitliste der besten Entwickler. Möglich 
macht es Battlefield: Bad Company 2. 
Vor allem der Mehrspieler-Modus des 
Ego-Shooters beinhaltet jede Menge 
Suchtpotenzial. Und obwohl Mirror's 
Edge nicht vollends überzeugte, wün- 
schen sich viele Spieler eine Fortsetzung 
des stilvollen Parkour-Abenteuers. 


Firmensitz: 


Schweden 


Firmensitz: 
Kanada 


Gründung: Top-Titel 
1988  Battlefield‘2 


Moderne Kriegsführer 

Bei Infinity Ward geht es drunter und 
drüber. Mehrere hochrangige Mitarbeiter 
mussten das Studio verlassen. Dennoch 
sprechen die Erfolge der Vergangenheit 
und die Beliebtheit von Call of Duty: 
Modern Warfare 2 weiter für sich. Sie 
brauchen sich zudem keine Sorgen um 
die Call of Duty-Serie zu machen. Das 
restliche Team und kompetente Nachfol- 
ger der Entlassenen werden’s richten. 


| Top-Titel 
| Calliof Duty: MW 


Die Rollenspiel-Legenden 


@ Die Kanadier liefern einen Rollenspiel- 


Kracher nach dem anderen ab. Jüngst 
überzeugten sie mit dem Add-on Awake- 
ning zu Dragon Age: Origins. Doch auch 
Mass Effect 2 ist immer noch in aller 
Munde. Weltweit hoffen die Zocker auf 
eine baldige Veröffentlichung des letzten 
Teils der Weltraum-Trilogie. Hoffentlich 
gibt es auf der nächsten E3 erste Szenen 
daraus zu sehen. 


Gründung: | Top-Titel 
In Mass Effect 2 


Die MMORPG-Götter 


Regelmäßig stürmen neue Spiele an die 


Spitze der Verkaufscharts. Doch kaum 


sind diese durchgezockt, spielt alle 
Welt wieder World of Warcraft. Blizzard 
machte sich mit diesem Multiplayer- 
Online-Rollenspiel unsterblich. Doch 


auch die anderen Marken des Studios 
haben viele Fans. Starcraft 2 steht in 
den Startlöchern. Diablo 3 befindet sich 
ebenfalls in Entwicklung. 


TOP-ENTWICKLER 
Top-Entwickler Platz 5 bis 15 


Platz Normonat Entwickler Kommentar 


Die Zeit der Xbox-360-Exklu- 
sivität ist inzwischen endgültig 
vorbei! Grand Theft Auto: 
Episodes from Liberty City ist 
seit Mitte April endlich auch 
für den PC erhältlich, 


Mittlerweile kündigten die 
Half Life 2-Macher Portal 2 
und eine neue Episode zu Left 
4 Dead 2 an. Sobald diese 
Titel draußen sind, geht's 
‚garantiert wieder nach oben. 


Fallout: New Vegas wird 

von Obsidian Entertainment 
entwickelt, daher geht esum 
zwei Plätze nach unten für die 
Macher des Endzeit-Rollen- 
spiels Fallout 3. 


Oh weh, Splinter Cell: 
Conviction weiß nicht so zu 
überzeugen wie seine Vor- 
gänger. Diese Scharte muss 
wohl der Prince of Persia im 
Juni mit dem Abenteuer Die 
Vergessene Zeit auswetzen. 


Ehre, wem Ehre gebührt! Das 
Mainzer Studio heimst seit 
Jahren Traumwertungen im 
90-Prozent-Bereich für seine 
‚Anno-Serie ein. So zuletzt 
auch für Anno 1404: Venedig. 


Das Gangster-Epos Mafia 2 
hat endlich einen konkreten 
Release-Termin erhalten. 
‚Am 27. August läuten die 
tschechischen Entwickler 
ein neues Zeitalter im Open- 
World-Genre ein. 


Die Frankfurter Grafik- 
Spezialisten hypen derzeit die 
Hardware-Power ihrer neuen 
Grafik-Engine und steigern 
damit auch die Erwartungen 
an Crysis 2. Hoffentlich ist 
bald Weihnachten! 


Der japanische Kult-Entwick- 
ler und -Publisher heimste 
jüngst mit Lost Planet 2 und 
Super Street Fighter IV wieder 
Traumnoten ein, allerdings auf 
Konsole. Aber: Diese Spiele 
erscheinen noch für den PC! 


Das Erstlingswerk Batman: 
Arkham Asylum war grandios. 
Jetzt müssen die Engländer 
allerdings nachlegen. Wollen 
sie auch — und zwar mit 
Batman: Arkham Asylum 2. 
Einfallsreich? Nein. Cool? Ja! 


Am 12. August veranstalten 
die Shooter-Experten ihre 
Hausmesse QuakeCon 2010. 
Ego-Shooter-Fans fiebern 
diesem Datum entgegen und 
erhoffen sich neue Infos zu 
Doom 4 und Rage. 


Muss man Angst haben um 
die Engländer? Ja, irgendwie 
schon, denn finanziell plagt 
das Unternehmen eine gewal- 
tige Schieflage. Die deutsche 
PR-Arbeit übernahm bei- 
spielsweise Koch Media, 


Top-Titel 


Lerr4D80 
1 


% 


Al 


Top-Entwickler Platz 16 bis 25 


Platz /Normonat Entwickler Kommentar Top-Titel 


Noch immer gibt's keine 
Neuigkeiten über Aliens: 
Colonial Marines zu berichten. 
Langsam wird’s Zeit, denn 
Borderlands verliert seinen 
Reiz. Und ein neues Brothers 
in Arms braucht kein Mensch. 


Die Schöpfer der Warhammer- 
Reihe ließen es vor zwei Aus- 
gaben mächtig krachen. Das 
Dawn of War 2-Add-on Chaos 
Rising beeindruckte unsere 
Strategie-Experten. Und schon 
steht das Studio in den Charts. 


Epic Games, Mittlerweile ist es offiziell: 

USA Cliffy B. und die Jungs bei 
Epic arbeiten an Gears of War 
3, Allerdings nur für die Xbox 
360. Wäre schön, wenn Epic 
auch für den PC mal wieder 
was machen würde. 


Remedy En- 
tertainment, 
Finnland 


Knapp eine Woche nach die- 
sem Magazin ist Alan Wake im 
Handel erhältlich. Wir haben’s 
schon gespielt und die Grafik 
ist selbst auf der Xbox 360 
nicht mehr zeitgemäß. Wollen 
wir wirklich eine PC-Version? 


Mit Stormrise leisteten sich 
die Strategie-Fachmänner 
einen derben Ausrutscher, mit 
Napoleon; Total War kehrte 
das Studio in die Erfolgsspur 
zurück, Wir sind gespannt auf 
die nächste Ankündigung. 


Just Cause 2 ist technisch 
gesehen nicht perfekt, macht 
aber jede Menge Laune. Kein 
Wunder, es rumst und kracht 
gewaltig, Außerdem sorgt die 
prächtige Kulisse für Urlaubs- 
stimmung. 


Auch wenn es nicht wirklich 
etwas Neues zu berichten 

gibt: Brink hat uns bei dem 
Vor-Ort-Termin im letzten Jahr 
so gefallen, dass wir das Spiel 
hier weiterhin lobend erwähnen 
möchten. 


Werkeln die Jungs und Mädels 
aus dem kalifornischen Novato 
vielleicht längst am dritten Teil 
des Unterwasser-Abenteuers 
Bioshock? Wir wissen es nicht 
‚genau, hoffen aber auf eine 
Auflösung auf der E3. 


Langsam, aber sicher rutscht 
das Bioshock-Studio immer 
weiter ab. Warum? Wir wissen 
einfach nicht, was die Jungs 
gerade so treiben. Hey, Irratio- 
nal, lasst euch endlich mal in 
die Karten schauen! 


Ob das gelungene Metro 2033 
reicht, um die russischen Ent- 
wickler dauerhaft im Gespräch 
zu halten? Vermutlich nicht, 
aber immerhin taucht das 
Studio jetzt zum zweiten Mal in 
unserer Hitliste auf. 


Was vergessen? 
Sie finden, dass Ihr Lieblingsentwickler aus Nordrumänien unbedingt in die 


Liste gehört? Meinungen und Vorschläge bitte an lese e@pcaction.de! 


ALTERNATE 


HARDWARE ® SOFTWARE " ENTERTAINMENT 


Seagate 


Prozessor 


Sockel-775-Prozessor » „Yorkfield” 
4x 2.666 MHz Kerntakt 

4 MB Level-2-Cache 

inkl. Lüfter 


ATX-Mainboard 


AMD 890 FX Chipsatz 

4x PCle 2.0 x16, 2x PCI» Sockel AM3 
4x DDR3-RAM » 6x SATA 66Gb/s RAID, 1x eSATA 
2x USB 3.0, 7x USB 2.0, FireWire, Gigabit-LAN 


Deskror 


Interne Festplatte 


Prozessor 


Sockel-1366-Prozessor » „Bloomfield” 


CPU-Wasserkühlung 


„ST31500541AS” « 1.500 GB Kapazität « 32 MB Cache » 5.400 U/min 4x 3.200 MHz Kerntakt» 1 MB Level-2-Cache für Sockel 775, AM2+, AM3, 1156 und 1366 
3,5'-Bauform + SATA 3Gb/s 8MB Level-3-Cache im CPU-Kühler integrierte Pumpe + wartungsfrei 
r inkl. Lüfter Pr > Single-Radiator mit 1x 120-mm-Lüfter 
En] 
Aharkoon 1%) 
IX 


Portable Festplatte Interne Festplatte ATI-Grafikkarte 
640 GB Kapazität « 2,5"-Bauform „HEI03UJ“ «1 TB Kapazität Radeon HD5770 » 850 MHz Chiptakt 
Backup-Taste mit integrierter Status-LED 32 MB Cache » 7.200 U/min + 3,5"-Bauform 1 GB GDDR5-RAM » 4.800 MHz Speichertakt 
ausklappbarer USB-Anschluss für den Dauerbetrieb in Raidkonfigurationen DirectX 11 und OpenGL3.2 
in verschiedenen Farben erhältlich optimiert » SATA 3Gb/s 2x DVI-I, HDMI, DisplayPort 


ATI-Grafikkarte 


Radeon HD5870 « 875 MHz Chiptakt 

1 GB GDDR5-RAM + 5.000 MHz Speichertakt 
DirectX 11 und OpenGL 3.2 

HDMI, 2x DVI, DisplayPort 


a \ ZALMAN 


3 
w 
Arbeitsspeicher-Kit (4 GB) Netzteil 5 Gaming-Gehäuse 
F3-12800CL9D-4GBNQ + Timing: 9-9-9-24 675 Watt Dauerleistung + Effizienz bis zu 89% Einbauschächte extern: 4x 5,25", 1x 3,5" 
DIMM DDR3-1600 (PC3-12800) 13x Laufwerksanschlüsse Einbauschächte intern: 5x 3,5" 
Kit: 2x2 GB 4x PCle-Stromanschluss Lüfter: 2x 120 mm + Front: 2x USB, Audio-I/O 


140-mm-Lüfter « ATX12V 2.3 + EPS12V 2.91 ATX-Bauform 


Wählen Sie zwischen verschiedenen Bezahlen Sie Ihre Online-Einkäufe Bestseller bestellen und Versand- 
Versandarten und Anbietern, Die Ver- wahlweise per Nachnahme oder kosten sparen: bei uns finden Sie 
sandkosten richten sich dabei nach Vorkasse, mit Kreditkarte oder ganz immer das Neueste und Aktuellste 
der entsprechenden Versandart und bequem in Raten mit unserer individu- aus den Bereichen Belletristik und 


dem Gewicht der Ware. ellen Online-Finanzierung. Sachbuch, 


Gaming-Gehäuse 


Einbauschächte extern: 9x 5,25" 
Lüfter: 2x 140 mm, 2x 120 mm 
Front: 2x USB, Audio-I/O 
ATX-Bauform 


Stellen Sie sich Ihren Traum-PC online 
zusammen: Wählen Sie aus allen Pro- 
dukten Ihre Wunschkompo-nenten u 
konfigurieren Sie ein PC-System nach 
Ihren Bedürfni 


48,3-cm-Monitor (19') 


48,3 cm (19°) Bilddiagonale + 1.366x768 Pixel 

5 ms Reaktionszeit * Kontrast: 50.000:1 

Acer Adaptive Contrast Management (ACM) 

VER, av! „aDeR) 
D-Link 


Building Networks for People 


dlink © 


Netzwerkswitch 


8x Gigabit-LAN (10/100/1.000 MBit/s, RJ-45) 
autom. Kabelerkennung (Auto-MDI/MDIX) 
Desktop-Version 


[SOFTWARE GROUP] 


‚frarasen paracon 


PARAGON 
FESTPLATTEN MANAGER 
Au E- 


Dunn 
Utilities-Software Fra 


Partitionieren, Dateisystemoptimierung, 
Datensicherung und Datenwiederherstellung 
für Windows 2000, Windows XP, 

Windows Vista und Windows 7 


©systeäd 


Komplett-PC 


Intel® Core" i3-530 Prozessor (2,93 GHz) 
ATI Radeon HD5770 +4 GB RAM 

640 GB HDD + DVD-Brenner * Gigabit-LAN 
Windows 7 Home Premium 64-Bit (DEM) 


® DEUTSCHER 
NIENN 


Die Leser der Zeitschrift „PC Games Hardware” haben A| 


Emptentung 
tor Bodaktlan re 


TV-Box 


DVB-C-Tuner 

MPEG-4/H.264-Aufnahme (SDTV und HDTV) 
HDTV in den Formaten 1080i/720p 

Time- Shifting IS) 20 


Microsoft Hardware 


Discover the Difference 


Tastatur 


Multimedia-Tastatur und optische Maus 
mit 4-Wege-Scrollrad 
„BlueTrack”-Technology 

e2 eh, USB-I Empfänger 


Digitale SLR-Kamera 


12,2 Megapixel Auflösung » 28mm Weitwinkel 
18x optischer Zoom + SD, SDHC 
Gesichtserkennung *HD Video 
7,6-cm- MLCD: Monitor (3') » USB 2.0, Mini-HDMI 


LCD-TV-Gerät 


102 cm (40') Bilddiagonale » 100 Hz 
1.920x1.080 Pixel (Full HD) » DVB-T/C-Tuner 
Ultra Clear Panel, Anti-Reflexionsschicht 
Medi@2.0, Internet@TV »4x HDMI, 2x USB, Cl+ 


A4-Tintenstrahldrucker 


bis zu 4.800x1.200 dpi Farb-Druckauflösung 
bis zu 600x600 dpi Schwarz-Druckauflösung 
bis zu 32 S/min Schwarzdruck 

Beplarfach mit 250 Blatt USB 2.0, RJ-45 


oo >&— 


Full-HD-Touch-PC (58,4 cm, 23') 


Intel® Core” 2 Quad Prozessor 08200 (2,33 GHz) 


ATI Radeon HD4350 »4 GB RAM + 1-TB-HDD 
DVD-Brenner * Gigabit-LAN » WLAN 
Windows 7 Home Premium 64- Bil BEN) 


lenowo 


39,1-cm-Notebook (15,6") 


Intel® Celeron Prozessor 900 (2,2 GHz) 
Intel® GMA 4500M Grafik + 160-GB-HDD 
1 GB DDR2-RAM » DVD=RW-Brenner 
Webcam » WLAN »FreeDOS 


ERNATE zum 


Gaming-Headset 


Kopfhörer 


Frequenzbereich Kopfhörer: 15 Hz-25 kHz 
großer Dynamikbereich » Kabellänge: 3 Meter 


Varimotion-Membrane 
3,5-mm- SSRDLIRTENEENEN 


‚acer CREATIVE 


X-Fi-Technologie für EAX-Klangeffekte » Mikrofon abnehmbar, Rauschunterdrückung 
Lautstärkeregler » einseitige Kabelführung » Mikrofon » USB 


ALTERNATE 
Fon: 01805-905040° 


Philipp-Reis-Straße 9 


35440 Linden 


ALTERNATE SHOP 


sechsten Mal in Folge zum “Hardwareversender des Jahres” gewählt. Das 


01805 -905020° Mo-F 
mail@alternate.de Sa: 


9:00 - 20:00 Uhr 
9:00 - 18:00 Uhr 


Fachmagazin veranstaltet in jedem Frühjahr eine Umfrage, bei der die Leser Fax: 


ihre beliebtesten Hersteller und Produkte k 


PGA saricht mit ... 


Ivan Buchta ist Leitender Designer von Arma 2. Derzeit wer- 
kelt er am Add-on Operation Arrowhead (Seite 54). 


PC ACTION: Wie sieht denn 
dein typischer Arbeitstag bei Bo- 
hemia Interactive aus? 

IVAN: Morgens ist es immer re- 
lativ ruhig. Die meisten Kolle- 
gen kommen nicht vor neun Uhr. 
Das ist die beste Zeit, um Mails 
zu beantworten, kreative Auf- 
gaben anzugehen oder einfach 
mal nachzuschauen, woran denn 
die anderen so arbeiten. Vor 
der Mittagspause gibt es meist 
ein kurzes Meeting des Design- 
Teams. Danach arbeite ich nor- 
malerweise biszum Abend durch. 
Dabei variieren meine Aufgaben 
nach Bedarf. Mal spiele ich, mal 
dokumentiere ich, mal spreche 
ich mit Kollegen oder tüftle an 
den Spieldateien herum. Abends 
gehe ich entweder im Wald jog- 
gen, ein Bierchen in der örtlichen 
Kneipe trinken oder ich arbeite 
einfach weiter 


PC ACTION: Was ist das Be- 
sondere am Job eines Spiele- 
entwicklers? Und was ist das 
Beste — oderauch das Schlimms- 
te — an der Arbeit bei Bohemia 
Interactive? 

IVAN: Ich arbeite gern kreativ. 
Der Job eines Spieleentwicklers 
ist für mich genau richtig. Was 
Bohemia betrifft: Ich mag den 
kreativen Freiraum, das fantas- 
tische Team und die Tatsache, 
dass unser Büro im Herzen der 
Natur liegt. [Anm. d. Red.: Bo- 
hemias Büro liegt am Waldrand.] 
Das Schlimmste ... das ist wohl 
die Küche unserer Grafiker. 


PC ACTION: Würdest du, wenn 
du könntest, irgendwas in der 
Spielebranche verändern? 

IVAN: Ich würde gern weniger 
aufdringliche Kopierschutzmecha- 
nismen sehen, vielleicht sogar die 


Bohemia-Geschäftsführer Marek Spanel (links) und der Leitende Designer Ivan 
Buchta tun so, als würden sie diskutieren. Was für eine Flasche hat Ivanin der Hand? 


Vita 


$ Vor seinem jetzigen Job... 


... war Ivan Forstwissenschaftler. Sein 
Forschungsschwerpunkt lag dabei auf 


der Insekten-Ökologie. 


P$ Ivans schlimmster Albtraum ... 
... sind Spielentwickler, die Samstag- 
nacht irgendwelche großen Verände- 


rungen am Spiel vornehmen. 


grundsätzliche Herangehenswei- 
se an dieses Problem ändern. Hier 
werden Dinge unnötig verkompli- 
ziert, besonders für uns Spiele- 
entwickler, da wir zusätzliche Res- 
sourcen aufbringen müssen, um 
den Kopierschutz zu implementie- 
ren. Und selbstverständlich auch 
für die ehrlichen Käufer, die sich 
mit diesen penetranten Maßnah- 
men herumärgern müssen. 


PC ACTION: Im Gegensatz zum 
Musik- oder Film-Business wer- 
den in der Spielebranche nur sel- 
ten die Menschen hinter dem Pro- 
dukt bewundert. Stört dich das? 
IVAN: Nein, nicht wirklich. Ich 
bin eher der schüchterne Typ. 


PC ACTION: Was würdest du 
unseren Lesern raten, die eine 
Karriere als Spieleentwickler an- 
streben? 

IVAN: Entwickelt ein Spiel für 
euch selbst oder tretet einer Mod- 
ding-Community bei. Man muss 
klein anfangen, um es durch kon- 
tinuierliche Arbeit nach oben zu 
schaffen. Und vergesst niemals 
eure Wurzeln! 


PC ACTION: Gibt es Dinge, die 
du nicht mal deinem schlimms- 
ten Feind wünschen würdest? 
IVAN: Ich lebe mit allen mensch- 
lichen Wesen in Frieden. Da- 
her gibt es an dieser Stelle kei- 
ne schockierenden 
Enthüllungen, tut 

mir leid. 


Der 30-Jährige gab uns auch einen kleinen Ein- 
blick in sein Privatleben. 


P Ivan liegt sehr viel an Modding, weil ... 


.. erals Modder die Chance bekam, 
das Terrain für die Militärsimulation 


Virtual Battlespace 1 beizusteuern. 


> Privat... 


klassische Musik. 


... sieht er gern Filme wie Peculia- 
rities of the National Hunt und hört 


Wie diese Kluft nahele, 


spiel Airsoft zu 


Ivan Buchtas Hobbys. 
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Entwickier-Challen: 


PCA macht den Test: Wie kreativ 
sind Software-Macher? 


Worum geht es? 


Menschen, die Spiele entwickeln, sind kreativ. So kreativ, dass wir unbedingt 
wissen wollen, was in deren Köpfen vorgeht. Deshalb stellen wir jeden Monat 


einem ausgewählten Branchen-Insider eine Aufgabe, die er am besten nach 
Feierabend mit viel Konzentration, Überlegungen und Bier kreativ lösen soll. 


Anschließend benoten wir seine Leistung. Rein subjektiv, versteht sich. 


Aufgabe: Stellt euch vor, ihr entwickelt ein Spiel 
namens Flaschendrehen 3D. Es soll ein Mehrspie- 
ler-Titel werden. Wie würde es denn aussehen? 


olch eine verrückte Aufgabe könne man am 

besten bei einem Firmen-Grillabend lösen, 
teilten uns die Mitarbeiter von King Art mit. 
Vermutlich haben sie dabei einige Liter Wein, 
Schnaps oder andere Alkoholika vernichtet. 
Natürlich nur, um für die Lösung ein paar leere 
Flaschen zu haben. 


PC ACTION: Wie würde das Spiel denn grund- 
sätzlich funktionieren? 

KING ART: Um das Spiel genießen zu können, 
müsste man möglichst viele Freunde einladen 
(im echten Leben, versteht sich, nicht die aus 


Flaschendrehen 3D würde mit der eigens entwickel- 
ten „Bottlemote“ gesteuert. Kabellos, versteht sich. 


100 


Se 


Wer ist King Art? 


Facebook!). Gesteuert würde das Ganze mit 
unserer neuartigen „Bottlemote“. Erfreulich 
für die Geldbörse: Unabhängig von der Spie- 
lerzahl wäre immer nur ein einziger Controller 
nötig! Im Spiel selbst gäbe es nach dem soge- 
nannten „Sandbox-Prinzip“ eine offene Spiel- 
welt, in der sich die Teilnehmer eine unbe- 
grenzte Zahl von Fragen stellen könnten. Das 
würde völlige Entscheidungsfreiheit mit adap- 
tivem Schwierigkeitsgrad und multiplen Enden 
ermöglichen. 


PC ACTION: Welche Erfolge und Errun- 
genschaften (sogenannte „Achievements“) 
könnten die Spieler erhalten? 

KING ART: Herpes, peinliche Erinnerungen 
oder einen schlechten Ruf. 


PC ACTION: Die Darstellung von Glas dürf- 
te bei der Flaschendrehen 3D-Grafik-Engine 
neue Maßstäbe setzen ... Öhm ... Gilt das 
auch für Uschis Glas? 

KING ART: Die Berechnung von „Blick durchs 
Glas“ ist an sich schon sehr aufwendig, da 
normalerweise die Attraktivität der Mädels 


‚proportional zur Zahl der konsumierten Glä- 


ser zunimmt. Für „Uschis Glas“ müsste die- 
se Relation jedoch umgekehrt werden, wofür 
wir extra einen komplexen Runzel-Filter mit 
Schlaff-Mapping und realistischem Faltenwurf 
programmieren würden. 


PC ACTION: Wie würdet ihr sicherstellen, 
dass sich Spielemagazine wie das unsere 
beim Test NICHT über die fehlende Hinter- 
grundmusik beschweren? 

KING ART: Die Gefahr bestünde nicht, denn 
die Musik würde sich dank einer geschickten 
Lösung dynamisch dem Geschmack der Spie- 


Den Entwickler King Art gibt es mittlerweile seit zehn Jahren. D 
Team besteht aus elf Mitarbeitern sowie einigen Praktikanten, Ih 
rende Spiele, King Art hat mit The Book of Unwritten Tales 
n bestverkaufte Adventure des Jahres 2009 hingelegt. Und damit die Kohle für 
Firmen-Ferarris 
piele. So entwicke| 


nach eigenen 


icht, ve t King Art sich neuerdings auch im Bereich der 


man unter anderem das Rennspiel Web Racer 3 


ler anpassen, Der Spieler würde zu Beginn des 
Spiels in einem Minigame aufgefordert wer- 
den, eine CD mit seiner Lieblingsmusik in den 
CD-Player einzulegen und abzuspielen. 


PC ACTION: Auf welchen Plattformen wür- 
de das Spiel denn erscheinen und wie sähe es 
mit den Hardware-Anforderungen aus? 

KING ART: Flaschendrehen 3D wäre komplett 
plattformunabhängig und extrem ressourcen- 
schonend. Die einzige Hardware-Vorausset- 
zung wäre ein ebener, fester Untergrund, bei- 
spielsweise ein handelsüblicher Fußboden. 


PC ACTION: Stellt euch vor, ihr würdet es 
selbst spielen — und die Flasche zeigt auf 
euch! Wahrheit oder Pflicht? Wie würdet ihr 
reagieren, wenn ihr an der Reihe wärt? 

KING ART: Pflicht natürlich! Wenn das zu 
küssende Mädel hübsch wäre, ran an die Bu- 
letten! Falls nicht, würden wir im dunklen Zim- 
mer einen Dummy aus Kissen, Kürbis und 
Wachslippen basteln und uns klammheimlich 
hinausschleichen. Tihihi! 


Unser Fazit 


Das Spiel hätte Hit-Potenziall Dank der einfachen 
Bedienung und der geringen Hardware-Anforde- 
rungen wäre es massentauglich und würde ein 
breites („breites“, verstehen Sie? Haha!) Publi- 


kum ansprechen. Sicher, Flaschendrehen 3D 
würde aufgrund seines schlüpfrigen Charakters 
eine Ab-18-Freigabe erhalten, dafür bliebe einem 
nerviges Teenie-Gekicher erspart! 


Schulnote: 
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or Windows MEINUNGEN 


Die Retro-Experten Brehme und Krauß über die gestörte Totenruhe von Klassikern. 


: Also ich weiß nicht. Seit 
Wochen gräbt die Spieleindustrie 
immer mehr und mehr alte Li- 
zenzen aus, frickelt etwas an ih- 
nen rum und stellt die Byte-Opas 
entweder online oder als Billig-Box 
sogar wieder in die Läden. 

MARC: Du sprichst von M.u.d. TV, 
Tropico und Co., oder? Find ich to- 
tal cool. Das waren die Spiele mei- 
ner Jugend! Damit habe ich mehr 
Zeit verbracht als im Hörsaal! 

Deiner Jugend? Du 
sprichst von den Dreißigerjahren? 
MARC: Danke für die Erinnerung, 
dass ich meinen Rentenbescheid 
beantragen muss! Im Ernst: Ich 
finde es toll, mit den ganzen alten 
Spielen wieder fantastische Erin- 
nerungen auszugraben. 

: Weißt du, was das Bes- 
te an diesen Klassikern ist? Ge- 
nau: die Erinnerung daran. Die ol- 
len Schinken gehören ins Museum 
und nicht mehr auf die Festplatte. 
MARC: Aber die alten Spielprin- 
zipien und das Flair dieser Perlen 
sind doch zeitlos und werden noch 
Jahre ... ach, was sag ich, Jahr- 
hunderte überdauern! 


} Ja, genau! So wie 
Steuerung und Grafik dieser An- 
tiquitäten die letzten Jahre Wei- 
terentwicklung in Sachen Kom- 
fort überdauert haben. Optik und 
Handhabung treiben mir heute 
noch Tränen in die Augen - aller- 
dings nicht vor Rührung. 

MARC: Das ist aber doch nicht 
immer so. Das Remake von Mon- 
key Island beispielsweise kommt 
auch mit einem modernen Grafik- 
modus, den man aber jederzeit im 
Spiel gegen die alte Pixelpampe 
eintauschen kann. So kommen so- 
wohl Retro-Puristen als auch neue 
Fans auf ihre Kosten. 

Ü \: Trotzdem bin ich der 
Meinung, dass man sich seine po- 
sitiven Erinnerungen an die Spiele 
kaputt macht, wenn man sie heute 
mal wieder hervorkramt — egal ob 
im alten Original oder als frisches 
Remake. Denn eines haben all die- 
se Fossilien gemeinsam: Sie miss- 
achten die mittlerweile gültigen 
Standards in Sachen Design, Be- 
dienkomfort, künstliche Intelligenz 
usw. und machen gerade deswe- 
gen heute keinen Spaß mehr. 


MARC: Ach, das stimmt doch 
gar nicht. Was meinst du, wie 
diebisch ich mich freue, wenn 
ich mich nach kurzer Grübe- 
lei wieder an den alten Trick er- 
innern kann, in Patrizier immer 
alle Pelze in Nowgorod zu kau- 
fen, in Brügge zu verscherbeln 
und reich zu werden ... 

Ü : Ja, ja, Altersdemenz ist 
ein echtes Problem! 
MARC: Klappe! So hat man 
schnell Erfolgserlebnisse und das 
Spielen macht auch wieder Laune. 
Ein modernisiertes Wirtschafts- 
system würde mir diesen Spaß 
doch nur verderben. 
N Diese Einstellung hat ja 
schon was Masochistisches und 
kommt für mich gleich nach der 
„Ich gebe Geld für Browserspiele 
aus“-Haltung. Das ist ja fast so, 
als würde man für Schweinskram 
im Internet Geld bezahlen, obwohl 
es das doch an jeder Ecke kosten- 
los gibt. 
MARC: Na, du musst dich ja aus- 
kennen! Spielst du auf dieses „tol- 
le“ Tiger Woods Online an, mit dem 
EA jetzt die Casual Gamer ködern 


PC ACTION 


will? Und dessen Jahresgebühr, 
wenn man denn das Spiel kom- 
plett nutzen will, höher ist als der 
Kaufpreis eines Konsolentitels? 

l: Ja, auch wenn es mir 

schwerfällt, Tiger Woods als 
Klassiker zu bezeichnen, nach 
all der schlechten Presse in letz- 
ter Zeit. 
MARC: Dann spiel halt Lord of 
Ultima, wenn du dich für den pro- 
minenten Bällchenschubser nicht 
erwärmen kannst. 

1 : Du Ketzer! Du sollst die 
Toten ruhen lassen! Und abgese- 
hen davon spielt sich das Teil echt 
zäh und hat mit dem Klassiker 
wirklich nichts mehr zu tun. 
MARC: Ach, dir kann man auch 
gar nichts recht machen. Ich je- 
denfalls warte sabbernd auf ... 

Ü .. einen freien Platz im 
Seniorenstift? 

MARC: Quatsch! Auf das Remake 
von Monkey Island 2 natürlich. 
RGEN: Nee, lass mal gut sein. 
Ich lass den Guybrush ruhen und 
warte lieber auf ein Spiel, das nicht 
wiederbelebt wurde oder Fortset- 
zungszahlen im Namen trägt. 
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Von wegen „Es gibt keine dummen Fragen“ ... 


Kolumne von Jürgen Krauß 


„Wir müssen wieder öfter in Spielen sterben!“ oder „Warum sich die neue Leich- 
tigkeit des virtuellen Seins im Einzelfall über die Maßen kontraproduktiv auf 
das moderne Spielspaßempfinden auswirkt“ 


Spiele werden immer leichter. Dessen bin ich mir mittler- 
weile ziemlich sicher. Ich würde mir ja gerne einreden, dass 
ich einfach nur besser werde, meine ohnehin schon über- 
menschlichen Reflexe weiter trainiere und langsam so et- 
was wie Spiele-Superkräfte entwickle ... aber irgendwie 
glaube Ich mir da selbst nicht so fecht - immerhin komme 
ich der großen „30“ und damit einem Alter, in dem der Kör- 
per langsam, aber sicher abbaut, unaufhaltsam näher. Wo- 
ran liegt das also, dass heutzutage keiner mehr anspruchs- 
volle Spiele macht? Hat die Erfindung des Speichersystems 
die Herausforderung für immer gekillt? Werden wir in Zu- 
kunft nur noch mit Ein-Tasten-Prince of Persia-Klickibunti- 
ooooh-schon-gewonnen-Spielen befeuert? Dabei hat doch 
gerade der persische Prinz einen Vorfahren, dessen Schwie- 
rigkeitsgrad bis heute legendär ist ... 


Meine Theorie: Produzenten bezahlen Storyautoren viel 
zu viel Geld für viel zu kruden Fir- 
lefanz. Und weil sie das derma- 
ßen teuer kommt, bestehen sie 
darauf, dass jeder, der ihr Spiel 
kauft, auch den kompletten kru- 
den Firlefanz zu Gesicht bekommt. 
Immerhin hat der ja Unmengen an Geld 

verschlungen. Wäre dabei der Schwierig- 

keitsgrad zu hoch und würde man so einen Teil 

der Spieler davon abhalten, das Firlefanz-Finale zu 

erleben, hätte man ja viel Geld für nichts ausgege- 

ben. Und für kruden Firlefanz. Und das wäre total doof. 
Logisch, oder? Falls also unterwegs jemand ins Straucheln 
gerät, wird umgehend und heftig mit Tutorials und Spielhil- 
fen auf ihn eingedroschen, sodass er das Ende schon fast 
auf dem Silbertablett serviert bekommt. Früher gab es le- 
diglich einen für Sekundenbruchteile eingeblendeten Info- 
bildschirm mit der Tastenbelegung und schon war man mit- 
tendrin! Kein „Komm, absolviere das Trainingsgelände und 
wir passen den Leichtigkeitsgrad deiner Unfähigkeit an!“, 
kein „Damit du dich auch ja nicht verläuft, blenden wir dir 
eine Kompassnadel in der Größe des Eiffelturms ins HUD!* 
und erst recht kein „Drücke X, um den Endgegner zu be- 
siegen!“. Wenn uns heutzutage ein Spiel schwer erscheint, 
dann meist nur, weil a) die Kamera vom Teufel besessen zu 
sein scheint, b) das Spieldesign eine Katastrophe ist oder c) 
es sich um ein (in)offizielles Remake eines schweren Klas- 
sikers handelt. 


Na gut, die viel wahrscheinlichere Theorie: Hohe Schwierig- 
keitsgrade sind Relikte aus der Glanzzeit der Arcade-Auto- 
maten. Immerhin war damals jedes „Continue“ bares Geld 


wert — aber wo sind die Menschen, die sich auch heute mal 
wieder ein saftiges Megaman wünschen? Oder ein heftiges 
Battletoads? Oder ein Ninja Gaiden? Stecken die vielleicht 
noch im Bosskampf von Probotector fest? Mir jedenfalls 
fehlt das Gefühl, den letzten Level mit nur einem halben Le- 
ben durchgestanden zu haben — der Moment, in dem plötz- 
lich der Stress von einem abfällt, sich die schmerzhaft ver- 
krampften Finger langsam vom Eingabegerät der Wahl lösen 
(sofern das überhaupt noch möglich ist) und das 8-Bit-Ab- 
spann-Gedudel für ein fast meditatives Erlebnis sorgt. Ihnen 
nicht auch? 


Box-Luder 
Hi Ich habe eine frage zu Assas- 
sins Creed 2 ich hab mir das Spiel 
letztens für die XBox 360 gekauft 
und es ist auch sau geil aber ich 
finde einfach keine nebenaufträ- 
ge ich bin noch nicht so weit habe 
aber schon die Viller im Spiel. 
Naja da ich keine nebenaufträge 
finde und die auch nicht auf der 
karte sind wollte ich mal fragen ob 
die vieleicht erst später kommen 
oder s0?!? Ich würd mich freuen 
wenn ihr mir antwortet. Ach und 
die Zeitschrift ist echt gut. 
LUCA LEPPEN 


Ach Luca, weißt du auch, wa- 

rum unsere Zeitschrift so gut 

ist? Weil wir uns nicht unnötig 
mit Konsolenquark herumschla- 
gen und solche Spiele viel lieber 
auf dem PC spielen! 


Wo du wolle? 


habe seit langem mal wieder 
euer heft .. gekauft, find ich ja 
klasse wie ihr euch weiterverwi- 
ckelt habt. immer noch herrlich 
bescheuerte bildunterschriften 
und das niwo ist gewohnt nied- 
rig. schade, das der fränkel nicht 
mehr dabei ist, der war früher 
hauptgrund für mich euer heft 
zu lesen (abgesehn von den co- 
vergirls ;) diesmal hab ich mich 
für euer magazin der vollversion 
wegen entschieden. klasse! co- 
mand and conquer. super. früher 
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ruff und runner gezockt und 
sogar ein par tage auf die 
schule verzichtet um noch 
länger zocken zu können. 
habs jetzt installiert. toll. all 
nicht vorhanden. scheiss 
computer! 


ich hab aber ein anderes 
anliegen: „Jahresrückblick: 
das war 2002“ — war schön 
in erinnerungen zu schwel- 
‚gen. warcraft 3, jediknight 2, 
und mafia... das waren noch 
spiele! stutzig machte mich 
allerdings das ende der ru- 
brik: zitat: „FORTSÄTZUNG 
FOLGT! Es ist viel passiert im 
jahre 2002. Doch auch die 
folgenden 12 Monate waren 
ziemlich ereignisreich. sie 
möchten wissen wie es wei- 
ter ging? dann kaufen sie 
gefälligst die nächste aus- 
gabe!“ 


fragwürdig fand ich diesmal 
nicht die aufforderung zum 
kauf sondern das sich die 
nächste ausgabe imrückblick 
anscheinend nur mit ein par 
monaten beschäftigt anstatt 
eine in sich abgeschlossene 
reschärsche über das jahr 
2003 abzuliefern. der gebil- 
dete leser fragt sich: sind die 
neuen redaktöre überfordert? 
oder ist das jetzt die neue Ma- 
sche den leser über mehrere 
ausgaben an das heft zu bin- 
den, womit wir wieder beim 
kaufzwang wären. ich wäre 
froh wenn ihr die wahrheit 
hinters licht führt. 

TIM SCHNEIDER 


Selbst wenn wir ignorieren, 
dass 1. sich dieser Brief sich 
auf die vorletzte Ausgabe be- 
zieht und dafür aber viel zu 
spät bei uns ankam, 2. kein 
Leser unabsichtlich (inhalt- 
lich wie formal) dermaßen 
viele Fehler in einem einzel- 
nen Anschreiben unterbrin- 
gen kann und 3. es sich bei 
dieser Mail folglich um eine 
miserable Fälschung handeln 
muss — Tim, selbst dann wis- 
sen wir immer noch nicht, was 
du eigentlich von uns willst. 


Keine halben Sachen! 
Hallo Krauß, du weißt scho, 
dass du Splinter Cell Convic- 
tion bei einer Wertungsten- 


denz von 8.4 das NEUNTE 
Feld halb ausmalen musst 
und ned des ACHTE!!! Darf 
ich meine PCAction mal vor- 
beibringen, damit du’‘s mir 
per Hand machen kannst? 
Wo muss ich da klingeln? 
HERR G. (NÜRNBERG) 


Da müsstest du eigentlich 
bei Layout-Annchen klin- 
geln, die hat nämlich das 
Feld ausgemalt. Da wir 
ihre Adresse aber nicht he- 
rausgeben dürfen, hilft dir 
das auch wenig. Vorschlag 
zur friedlichen Einigung: 
Schneide doch einfach 
eines der Kästchen aus 
einem beliebigen Chris- 
toph-Schuster-Vorschau- 
Artikel aus, der Fanboy 
setzt die Tendenzen eh im- 
mer viel zu hoch an. 


Beichte-Unterhaltung 
Vater ich habe gesündigt, Ich 
habe einen Trainer für Mass 
Effect 2 benutzt um einen 
Bossgegner auf „Wahnsinn“ 
zu plätten. ich bitte um ver- 
gebung. aaaaach ja da ist ja 
noch die neue PCA, deren 
Show auf der DVD war mal 
wieder der Oberhammer. Am 
besten war Wolgang Fisher 
(oder Sam Fischer). Danke 
für eine göttliche Ausgabe 
PS: der Buchstabendreher, 
oben, war Absicht 

CHRIS 


Ach, du schreibst Wolfgangs 
Namen also absichtlich 
falsch? Da hast du wohl im 
Religionsunterricht gepennt, 
sonst wüsstest du, dass du 
den Namen unseres Herren 
besser nicht missbrauchen 
solltest! Viel Spaß also in 
der Hölle! Und übrigens, du 
hast nicht nur (absichtlich) 
Fisher und Fischer verdreht, 
sondern auch (vermutlich 
eher unabsichtlich) bei 
Wolfgang ein „f“ unterschla- 
gen. Ob es wohl so etwas wie 
eine Hölle-Hölle gibt? 


Du bist besonders! 

somma is euer kollege horn 
wirklich so dumm oder tut 
der im heft immer nur so?? 
in eurem letzten heft, hats 
hörnle ja über die betaversi- 


on von steam geschrieben. 
da dachte ich nur OMG!! net 
des neue steam, sondern 
dass ein mensch wirklich so 
dumm sein kann und des net 
wieder ins standart zurück- 
bringt.. hier ne anleitung für 
sonderschüler: mann klickt 
in steam auf einstellungen, 
unter account geht mann 
bei beta-teilname auf ändern 
und aktiviert einfach wieder 
die normale version.. war des 
jetz so schwer?? abgesehen 
davon jetz ist euer heft wirk- 
lich spitze!! auch wenn das 
niveau von heft zu heft sinkt 
werde ich bis zum bitteren 
ende dabei sein!! 

AARON SEITZ 


Mit Anleitungen für Son- 
derschüler scheinst du dich 
ja bestens auszukennen. 
Vielen Dank auch, dass du 
durch deinen Leserbrief ak- 
tiv zurSenkung des Heftni- 
veaus beiträgst! 


Hartz mit Herz 
Wunderschönen guten Tag, 
habe gerade den Leserbrief 
von [Name aus Feigheit von 
der Redaktion unterschla- 
gen] aus der aktuellen Aus- 
gabe gelesen und hab mich 
gefreut, dass endlich mal 
wieder so ‘ne Flachpfeife sich 
über einen lustigen Teil eines 
Artikels beschwert, Aber wa- 
rum merken die Leute nicht, 
dass ihr euch in jeder drit- 
ten Zeile über irgendetwas 
oder irgendjemand, inklusive 
euch selbst, lustig macht? 
Und wahrscheinlich hat er 
auch noch über den ganzen 
restlichen Mist gelacht. Wie 
auch immer. Wenn ich kein 
arbeitsloser Ossi wäre und 
das Pfandsammelgeschäft 
nicht so schlecht laufen 
würde, würde ich das Abo 
vom Zahnarzt von Herr/Frau 
[Name aus Feigheit von der 
Redaktion  unterschlagen] 
übernehmen. Würde euch 
noch gerne sagen, wie toll ihr 
seid, aber die Buchstaben, 
die ich monatlich vom Sozial- 
amt bekomme, sind aufge- 
braucht. 

TOM ADRIAN 


Keine Buchstaben mehr vom 
Sozialamt? Dann versuch es 


Geralt von Riva 


DER HEXER 


MIT GLÄNZENDEM 
SILBERFOLIENCOVER 


MICHAL 


ZEBROWSKI 
GERALT VON RIVA 


DER HEX 


Voller spektakulärer 
Kampf: 
gewöhnlicher S 


nen und au 


£ Produktion, die 
der Bestseller-Romanreihe des 


riftstellers Andrzej Sapkowski basiert. 


Mehr Infos unter 
www.ksmfilm.de 


Ein Label der KSM GmbH 


Redakteur am Pranger 


Ich fang mal von weiter vorne an: ich liebe euer 
Magazin, besonders seit ihr mich vor ein paar Jah- 
ren durch die Vollversion von „Sam & Max: Abe 
Lincoln Must Die!“ zu einem riesen Fan von Sam 
& Max gemacht habt. Ich habe bisher kein Spiel 
ausgelassen und bin jetzt überhaupt ein großer 
Verehrer des Duos. Auch die neuste Staffel hats 
mir angetan und BÄM!, ich öffne die PC-Action 
und auf Seite 33 erblicke ich einen, wenn auch 
kleinen Artikel dazu. Ich lese diesen also und bin 
entsetzt, wird da doch behauptet, die erste Episo- 
de von „The Devil‘s Playhouse“ heiße „The Penal 
Code“! Sehr schlampig, Herr Fischer! Das wäre 
Ja noch kein Grund zum Rummaulen, wenn dann 
nicht noch jemand im Inhaltsverzeichnis die Staf- 
fel flugs in „The Devil’s Playground“ umbenannt 
hätte. Jetzt entschuldigt euch sofort, sonst gehts 
ohne Abendessen ins Bett! 


„Majestätsbeleidigung“, schrie Kollege Fischer, 
als wir ihn mit diesem Prangerantrag bezüg- 
lich seiner Rechtschreibverfehlungen konfron- 
tierten. Spätestens aber, als ihm unser Leser 
Christioph [Anm. d. Leserbriefonkelz: Haha, der 
Fischer reitet sich immer weiter rein — jetzt ver- 
hunzt er auch noch Lesernamen!] Schöneberger 
noch Schwächen im Grundrechnen nachwies, 
war er aber kleinlaut. Das Redaktionsschwerge- 
wicht hatte sich auf der Meinungsmache-Seite 
bei der Berechnung der Durchschnittswertung 
von Command & Conquer 4 verrechnet und 
irrtümlicherweise 4,2 statt 4,6 angegeben. Zur 
Strafe haben wir das Wolferl ohne Pausenbrot 
zu einem Auffrischungskurs in Sachen Deutsch 
und Mathematik in eine örtliche Grundschule 
geschickt. Seitdem fehlt von ihm jede Spur. Falls 
Sie ihn sehen: Bitte geben Sie ihn an der näch- 


ALEXANDER SCHATEN 


doch mal in der Suppenküche, 
wenn du Glück hast, kriegst du 
da noch ein paar... 


An den Pranger! 

Da die Redakteure in letzter Zeit 
immer besser werden und es des- 
halb immer weniger von ihnen 
am Pranger gibt, hätte ich da eine 
Idee. Na gut ... vielleicht werden 
die Leser auch nur immer blinder 
(durch das Lesen eures Schund- 
heftes). Warum stellt ihr nicht 
auch einfach Leser an den Pran- 
ger? Wie z. B. Max Gässler, der 
euch wirklich „leibes PcAction 
Team“ (05/2010, S.16) genannt 
hat, obwohl es doch eigentlich 
„abgrundtief böses“ oder zu- 
mindest „liebes PcAction Team“ 
heißen sollte. Ausserdem sollte 
Christian Gürnth an den Pranger, 
denn er hat ernsthaft den Typen 
links auf seinem Foto (S. 10) als 


E-MAIL 


leserbriefe@pcaction.de 


Steve mit N bezeichnet hat, ob- 
wohl Steve mit N doch in der Mit- 
te ist (links ist noch das Gesicht 
einer anderen Person von der 
Seite zu sehen). Und auf Seite 3 
habt ihr in den Zahlen & Fakten 
natürlich die Fibonacci-Folge ver- 
steckt. 
SUFFKOPP (NAME VON DER 
REDAKTION NICHT GEÄNDERT) 


Vermutlich hast du es noch 
nicht gemerkt, Suffkopp, aber 
wir stellen Leser an den Pran- 
ger. Regelmäßig. In jeder Aus- 
gabe aufs Neue. Wir drucken ihr 
Fehlverhalten ab, machen uns 
über sie lustig und prangern sie 
so öffentlich an. Das nennen wir 
dann Leserbriefseiten. Dass da- 
rauf dann noch mal ein Pranger 
zu finden ist, ist ein sehr komple- 
xer und schwer zu verstehender 
Umstand, dessen Erklärung — so 
wir sie dir denn geben würden — 


POSTADRESSE 


Computec Media AG 


Redaktion PC ACTION/Leserbriefe 
Dr.-Mack-Str. 77 ® 90762 Fürth 


sten Polizeidienststelle oder Dönerbude ab. 


dein Gehirn vermutlich inner- 
halb von Sekundenbruchteilen 
zerfließen lassen würde. 


ee EHE u 


Glaubensfrage 
[...] Außerdem hab ich den auf 
Seite 3 erwähnten Aprilscherz 
gefunden. Auf Seite 10 behauptet 
der Herr Schuster, er sähe „mal 
wieder unheimlich gut aus“. Nicht 
einmal der besagte Redakteur 
kann so leichtgläubig sein. 
MARTIN 


Dafür muss man dem armen 
Kerl aber zugute halten, dass 
man seinen Mundgeruch (im 
Gegensatz zur Fahne unserer 
Redaktionsrussin Frank) schon 
bei sechs Metern Sicherheits- 
abstand kaum mehr als stö- 
rend empfindet. Wenn es dir 
aber hilft, überklebe einfach 
das „gut“ in dem Satz, dann 
stimmt’s auch wieder. 


Bon un ae en EEE EEE 


Zu Hilf! 

[zur versteckten Fibonacci-Zah- 
lenfolge auf der Auftaktseite der 
PC ACTION 5/2010] Wenn du ne 


LESERBRIEFE 


richtig harte Zahlenfolge suchst 
kann ich abhilfe Schaffen. Nimm 
einfach die schste Zeile des Pas- 
calsches Dreieck. 15101051 
Darauf werden nur die Leute wie 
ich kommen die so Doof waren 
wie ich den Mathe Leistungskurs 
zu Wählen. 

PATRICK PHILIPIAK 


Mit dem Pascalschen Dreieck 
angeben, aber den Deutsch- 
Grundkurs schwänzen, das ha- 
ben wir gerne! Aber vielleicht 
erklären wir es dir lieber so, dass 
du es auch verstehst: Ein PC 
ACTION-Leser schreibt einen 
Brief mit 38 Wörtern (ohne Anre- 
de und Gruß), in denen er neun 
Fehler versteckt. Außerdem 
lässt er drei Kommata weg. Wie 
groß ist die Chance, dass der PC 
ACTION-Leserbriefonkel einmal 
in seinem Leben einen Leser- 
brief erhält, der weniger als zwei 
Rechtschreib- und/oder Gram- 
matikfehler enthält? 


Des Rätsels Lösung 
[...] Aber jetzt bin ich mal ge- 
spannt, ob denn jemand auch so 
früh auf die neue Frage geant- 
wortet hat! Die versteckte Zah- 
lenfolge ist die Fibonacci-Folge! 
Dabei bilden die beiden voran- 
gehenden Zahlen die nächste 
Zitfer, also 0,1,1,2,3,5,8,13,21 
und so weiter! Und das weiß 
ich nicht aus dem Film Sakrileg 
sondern aus dem Buch Sakrileg, 
pah! Auch mit solch niveauvollen 
Rätseln können Sie mich nicht 
erschrecken! Und jetzt bitte 
den Platz als bester Leserbrief 
im Heft und ein T-Shirt mit Un- 
terschrift :D. (Erwähnung reicht 
auch schon;) 

JAN PERKUHN 


Na, zum Glück reicht dir auch 
eine Erwähnung im Heft, denn 
wenn wir für solche Rätsel auch 
tatsächlich Preise vergeben 
würden, hätte das möglicher- 
weise zur Folge, dass sich un- 
sere Leser so etwas wie Bildung 
zulegen. Und wie wir alle wis- 
sen, lesen gebildete Menschen 
keine PC ACTION. Würden 
wir unseren Lesern also direkt 
oder indirekt zu viel beibringen, 
könnten wir den Laden hier 
über kurz oder lang dicht ma- 
chen. Also, kein Preis für dich, 
Jan, wir sind uns sicher, du ver- 
stehst das. 
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GAME OF THE YEAR EDITION } . ’ | 


Action Ed 
Batman: Arkham Asylum mt (| 
Genießen Sie das Abenteuer mit coolem 3D- Effekt, 3 N 
(zwei 3D-Brillen liegen dem Spiel bei). 
Lieferbar, solange der Vorrat reicht. pr 
Prämien-Nr.: 1099379 = E 


I Ja, ich möchte das Abo: PC ACTION DVD + Film 712025 


(689.001 usgaben(=€7 Aus) Österch: 962012 Ausgaben; Ausland 11.0012 Ausgaben, Sa ‘ 
Prien. NWS und Zustlkosten) rkham Asylum Pc.ovo 
} r 1099379) 


{71 Ja, ich möchte das Abo: PC ACTION DVD Ab-18-Edition + Film 712024 "ri Filmpaket PC. Ba (4 DVDs) 


WICHTIG: Abo kann nur eingerichtet werden, wenn die Ausweiskopie des neuen Abonnenten mitgeschickt wird! 
(€ 89,00/12 Ausgaben (=€7,41/Ausg.); Österreich: € 96,20/12 Ausgaben; Ausland € 101,00/12 Ausgaben; 
Preise inkl. MwSt. und Zustellkosten) 


Gewünschte Zahlungsweise des Abos: 

Bitte beachten: Bei Bankeinzug erhalten Sie zusätzlich zwei Ausgaben 
Adresse des neuen Abonnenten, an die auch die Abo-Rechnung kostenlos! 
geschickt wird (bitte in Druckbuchstaben ausfüllen): 


Bequem per Bankeinzug (Prämienlieferzeit in D ca. 2-3 Wochen) 


Name, Vorname Kreditinstitut: 


Straße, Hausnummer 


Konto-Nr: \__| | 
PLZ, Wohnort 

Bankleitzahl: | 
Telefon-Nr./E-Mail (für weitere Informationen) — . Kontoinhaber: 


Die Prämie geht an folgende Anschrift: 


(Ausweiskopie des Prämienempfängers erforderlich) E)Gegen Rechnung (Prämlanlieferzeit InD163 Wochen) 


Aus rechtlichen Gründen dürfen Prämienempfänger und neuer Abonnent nicht ein und 

dieselbe Person sein. Der neue Abonnent war in den letzten zwölf Monaten nicht Abon- 

Nams, Vorans ä nent der PC ACTION! Der Werber muss selbst kein Abonnent von PC ACTION sein. Das 
‚ ‚Abo gilt für mindestens zwölf Ausgaben und kann danach jederzeit mit einer Frist von 

drei Monaten zum Monatsende schriftlich gekündigt werden. Die Prämie geht erst nach 

- e = — Bezahlung der Rechnung zu. Das Abo-Angebot gilt nur für PC ACTION. Bitte beachten 
Straße, Hausnummer Sie, dass die Belieferung aufgrund einer Bearbeitungszeit von ca. zwei Wochen nicht 
immer mit der nächsten Ausgabe beginnen kann. 


PLZ, Wohnort 


ee Er En — Datum, Unterschrift des Abonnenten 
Telefon-Nr./E-Mail (für weitere Informationen) (bei Minderjährigen gesetzl. Vertreter) 


Tlch bin damit einverstanden, dass Computec Media AG und ihre Partner mich per Post, Telefon oder E-Mail über weitere interessante Angebote informieren. 


Irgendetwas an diesem Bild der Hel- 
den aus Half-Life 2 ist merkwürdig. 
Hat Gordon etwa eine neue Frisur? 


JAHRESRÜCKBLICK: DAS WAR DAS JAHR 2004 


Großer Jahresrückblick: Das war das Jahr 2004 


KL, 


Fri 


Darüber haben Gamer anno 2004 diskutiert. 


ormalerweise waren PC AC- 

TION-Redakteure im Jahr 
2004 nicht sehr erfreut, von der 
Ankunft eines Brillenträgers zu 
erfahren. Doch der damalige 
Chef Bigge kam jeden Morgen 
pünktlich zur Arbeit. Verdammt! 
Weniger zeitig, aber um einiges 
spektakulärer meldete sich ein 
anderer Herr mit Sehhilfe zurück. 
Valve spannte uns satte sechs 
Jahre auf die Folter und verschob 
den Nachfolger des legendär- 
en Ego-Shooters Half-Life im- 


a \ 


Die Alien-Invasion geht weiter: Half-Life 


mer wieder. Jeder, der seit 1998 
in die mysteriöse Geschichte des 
Wissenschaftlers Gordon Free- 
man eintauchte, wollte endlich 
wissen, wie der Kampf gegen die 
außerirdischen Invasoren wei- 
tergeht. Und noch viel wichtiger: 
Würde es in Half-Life 2 schlüpf- 
rige Szenen mit ihm und seiner 
neuen Begleiterin Alyx geben? 


Geschichtenerzähler 


Leider war dies nicht der Fall. 
Vielleicht hebt sich Valve dieses 


2 war 2004 der erhoffte Mega-Hit. Das lag 


unter anderem an den lebensechten NPCs und der authentischen Spielphysik. 
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Ereignis extra für Teil 3 auf? Wie 
dem auch sei, Half-Life 2 präsen- 
tierte sich Ende 2004 als der er- 
wartete Hammertitel. Zum einen 
war das das Verdienst der Dreh- 
buchschreiber bei Valve. Gab es 
damals beim Erstling noch die 
atmosphärische Schwebebahn- 
Einleitung auf dem Weg zur Black 
Mesa-Forschungsstation, so stieg 
Gordon zu Beginn seines zweiten 
Abenteuers aus einem Zug. Es er- 
wartete ihn die überdimensionale 
Fresse des Bartträgers Dr. Breen, 


g 


j ar mi 
Mit im Half-Life 2-Paket befand sich Counter-Strike: Source, eine aufgebohrte und 
mit neuer Engine ausgestattete Version des populärsten Online-Shooters der Welt. 


her war alles besser! 


Teil 5 unserer epischen Serie über die vergangenen zehn Jahre: 


Text: Lukasz Ciszewski/Christoph Schuster 


der mit den Aliens kollaborierte. 
Die beiden Ostblock-Redakteure 
Ciszewski und Frank fühlten sich 
stark an die Architektur ihrer Ge- 
burtsländer erinnert, doch genau 
diese ungewöhnliche Umgebung 
machte das Valve-Werk damals 
schon einzigartig. Die Maßnah- 
men der außerirdischen Combine 
hingegen erinnern an die Zustän- 
de in der Redaktion: Jeder zivile 
Ungehorsam wurde mit Stock- 
schlägen quittiert. Gut, dass sich 
der Spieler als Gordon Freeman 


N N 
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JAHRESRÜCKBLICK: DAS WAR DAS JAHR 2004 


Das waren die 85er! 
Folgende Titel haben im Jahr 2004 die Spielspaßmarke von 85 % geknackt: 


Anno 1503: Add-on (Strategie, 85% in 2/2004) 
e Battlefield Vietnam (Shooter, 91% in 5/2004) 
e Beyond Good & Evil (Action, 87% in 2/2004) 
« Call of Duty: United Offensive 
(Shooter, 85% in 11/2004) 
e Clever & Smart (Adventure, 85% in 12/2004) 


* Codename: Panzers (Strategie, 92% in 7/2004) 
e Colin McRae Rally 04 (Rennspiel, 86% in 5/2004) 


* Counter-Strike Source (Shooter, 88% in 12/2004) 
e Deus Ex: Invisible War (Rollenspiel, 85% in 4/2004) 


« Colin McRae Rally 2005 (Rennspiel, 87% in 11/2004. 


* Full Spectrum Warrior (Strategie, 86% in 11/2004) 
Fußball Manager 2005 (Simulation, 95% in 11/2004) 


Ground Control 2: Operation Exodus 
(Strategie, 85% in 7/2004) 
® GTR (Rennspiel, 88% in 12/2004) 
® Half-Life 2 (Shooter, 94% in 12/2004) 
® Joint Operations (Shooter, 87% in 89/2004) 
« NBA Live 2004 (Sportspiel, 93% in 2/2004) 
e NBA Live 2005 (Sportspiel, 86% in 1/2005) 
Need for Speed Underground 2 
(Rennspiel, 87% in 1/2005) 


MEINUNGEN SE 


« Spellforce: The Breath of Winter 
(Strategie, 90% in 8/2004) 
e Spellforce: Shadow ofthe Phoenix 
(Strategie, 89% in 1/2005) 
« Splinter Cell: Pandora Tomorrow 
(Action, 88% in 5/2004) 
® The Chronicles of Riddick (Shooter, 87% in 1/2005) 
« The Westerner (Adventure, 86% in 5/2004) 
« Thief 3: Deadly Shadows (Action, 87% in 7/2004) 


« Tiger Woods 2005 (Sportspiel, 87% in 11/2004) 
Tony Hawk’s Underground 2 
(Sportspiel, 87% in 12/2004) 
« Tribes: Vengeance (Shooter, 86% in 12/2004) 
« UEFA Euro 2004 (Sportspiel, 88% in 6/2004) 
« Unreal Tournament 2004 (Shooter, 92% in 5/2004) 
Warhammer 40.000: Dawn of War 
(Strategie, 86% in 11/2004) 
 Xpand Rally (Rennspiel, 85% in 11/2004) 


 HDR: Schlacht um Mittelerde 
(Strategie, 94% in 1/2005) 
+ Die Siedler 5 (Strategie, 85% in 1/2005) 
e Die Sims 2 (Simulation, 89% in 10/2004) 
* Doom 3 (Shooter, 89% in 10/2004) 
« DTM Race Driver 2 (Rennspiel, 90% in 6/2004) 
« Far Cry (Shooter, 89% in 5/2004) 
® FIFA Football 2005 (Sportspiel, 85% in 11/2004) 


e Neverwinter Nights: Add-on (Rollenspiel, 85% in 6/2004) 
« Nexus (Strategie, 85% in 12/2004) 
« NHL 2005 (Sportspiel, 88% in 11/2004) 
« Port Royale 2 (Strategie, 85% in 6/2004) 
« Prince of Persia; The Sands of Time 
(Action, 89% in 2/2004) 
« Prince of Persia: Warrior Within (Action, 87% in 1/2005) 
« Pro Evolution Soccer 4 (Sportspiel, 88% in 1/2005) 


PC ovo-nom ) 
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schnell mit den menschlichen 
Freiheitskämpfern verbündet, um 


lisch korrekt durch die Gegend. 
Unser freier Redaktions-Opa 


konnte das Game nicht starten. 
Valve erhielt damals tonnenwei- 


müsste.“ Als Mehrspielerpart 
diente übrigens Counter-Strike: 


das Terror-Regime zu stürzen. 


Die richtige Technik 

Neben der Handlung sorgte die 
fabelhafte Source-Engine für 
Wow-Momente am Fließband. 
Derartig detaillierte Gesichter 
hatte man vor 2004 in keinem 
anderen Computerspiel gesehen. 
Und dank der abgefahrenen Gra- 
vitationskanone warf Freeman 
herumliegende Objekte physika- 


Heinrich Lenhardt sinnierte da- 
mals: „Ich übernehme bei Wer- 
tungsdiskussionen sonst eher 
den Part des altersstarrsinnigen 
Nörglers, aber bei Half-Life 2 
strecke ich die rhetorischen Waf- 
fen — es macht einfach bodenlos 
viel Spaß. Der Spielablauf ist so 
abwechslungsreich, die Physik- 
Simulation so kreativ ausgereizt, 
dass sich Doom 3 eigentlich in 
eine Ecke stellen und schämen 


Sonys tragbare PlayStation sorgte dafü 


dass wir uns auch in aller Öffentlichkeit als 


Nerds outen konnten, erreichte jedoch nie den Erfolg der Nintendo-Konkurrenz. 


Source, der offizielle Nachfolger 
des Online- und LAN-Party-Phä- 
nomens Counter-Strike 1.6. 


Das muss man vertreiben! 

Half-Life 2 mischte nicht nur we- 
gen seiner Inhalte das Genre auf, 
sondern auch wegen seiner Ver- 
triebsform. Über das Download- 
Programm Steam mussten die 
Spieler den Titel registrieren. Wer 
keinen Internetzugang besaß, 


se Hass-Mails, doch heutzutage 
ist Steam in der Spielergemeinde 
größtenteils akzeptiert. 


Ballern ohne Ende 

Aber auch abseits der Halb-Leben 
sind wir diesmal total shooterfi- 
xiert! 2004 war eben ein wasch- 
echtes Action-Jahr. Neben der 
Combine-Hatz aus dem Hause 
Valve erblickten vor sechs Jahren 
zweiweitere Shooter-Meilensteine 


Stand 2004 ein wenigi im Schatten des ofen: Half-Life 2: id Softwares Doom 3, 
das mit pervers guter Grafik, stumpfem Spielverlauf und dunklen Levels aufwartete. 


PC ACTION | 0 
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Der Überflieger 


Das hätten Sie jetzt nicht erwartet, was? Unser Liebling des Jahres 2004 ist Vin Diesel! 


JAHRESRÜCKBLICK: DAS WAR DAS JAHR 2004 


«Legendär sind 
Riddicks Fertigkeiten 
im Nahkampf. Da wird 
gewürgt, gehauen und 
geballert. 


> In regelmäßigen Ab- 
ständen trifft Riddick 
auf Wächter-Mechs, 
die über massig Feuer- 
kraft verfügen. 


4 Erst in stumpfen Kinofilmen wie xXx, nun 


‘ auf Ihrem Monitor: Vin Diesel alias Riddick. 


das Licht der virtuellen Welt. Löb- 
icherweise stammt einer davon 
aus deutschen Landen. Das Co- 
burger Entwicklerstudio Crytek, 
das mittlerweile nach Frankfurt 
umgezogen ist und mit Electronic 
Arts zusammenarbeitet, bastelte 
jahrelang an der imposanten Cry- 
Engine und der zugehörigen Hin- 
ergrundgeschichte. Als gestran- 
deter Elite-Soldat Jack Carver 
erkundete der Zocker in Edel-Op- 
tik eine mit Söldnern und Mons- 
ern bevölkerte Südseeinsel. Gra- 
isch setzte Far Cry mit seinen 
Wasserreflexionen und der im- 
mensen Sichtweite neue Maßstä- 
be. Im Interview gab sich Crytek- 
Chef Cevat Yerli eher bescheiden. 
Auf die Frage, welche Wertung 
er dem Spiel geben würde, ant- 
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wortete er: „Ich? Ganz objektiv? 
Ehrlich: Ich habe mit einem eng- 
lischen Redakteur gesprochen, 
der das Spiel mit 93 % bewertet 
hat. Der sagte, er hätte 120 % ge- 
ben müssen, um fair zu sein — ver- 
glichen mit anderen Spielen auf 
dem Markt.“ 


Jetzt wird’s dunkel 

Der dritte Top-Titel des Jahres 
kommt etwas düsterer daher. 
Die Baller-Veteranen von id Soft- 
ware lieferten mit Doom 3 einen 
harten Ego-Shooter ab, der zu 
99 % in dunklen Gängen spielte 
und deshalb von vielen Far Cry- 
Fans belächelt wurde. Da war 
was dran: Wozu die megadetail- 
lierte Optik, wenn man sowieso 
kaum was sieht? Auch der Mehr- 


kam auf den Markt und eroberte mit 
unglaublicher Inselgrafik, fantastischer KI und toller Physik unsere Zockerherzen. 


Wie öde wäre es denn bitte, wenn wir uns an dieser 
Stelle für Half-Life 2, Far Cry oder Doom 3 ent- 
schieden hätten? Der Hauptgrund für unsere 

Wahl ist im damaligen Überraschungseffekt 
begründet. Das Teil haute uns schlicht aus 
den Socken! Dass eine Lizenz-Versoftung, 


noch dazu mit 
Hollywood-Glat- 
ze Vin Diesel, so 


spielermodus, bei dem aufgrund 
technischer Beschränkungen 
nicht mal eine Hand voll Zocker 
gleichzeitig mitmachen durften, 
hinterließ einen bitteren Nach- 
geschmack. Wer jedoch Bock 
auf schockierende Grusel- und 
Splatter-Szenen hatte, wurde mit 
Doom 3 wahrlich glücklich. 


Blog dich ein! 

Ebenfalls 2004 wurde die Welt von 
einer allgegenwärtigen Seuche er- 
fasst. Damit sind nicht etwa die 
zahlreichen Terroranschläge radi- 
kaler Hohlköpfe gemeint, sondern 
die ausufernde Blogging-Szene. 
Vom Supermarktmitarbeiter bis 
hin zum Firmenvorstand fühlte 
sich jeder Mensch mit PC dazu be- 
rufen, seinen saulangweiligen All- 


” ‚FF > 
Märchenhaft, bezaubernd und absolut spektak 
2004 nach über einer Dekade Abwesenheit ein fulminantes Comeback. 


gut sein könnte, hätten wir nicht für möglich gehalten. Ex-Kol- 
lege Hesse verzückt: „Riddick zeigt, wie man zu einem durch- 
schnittlichen Kinofilm ein hervorragendes Spiel macht.“ Der 
schleichintensive Shooter basiert nämlich auf dem Streifen 
The Chronicles of Riddick aus dem gleichen Jahr. Die Story 
des Spiels: Riddick sitzt im Hochsicherheitsknast Butcher Bay 
und bearbeitet Feinde mit Knarren, Werkzeugen und blanken 
Fäusten. Besonders fein sind die Stimmen von Vin, Ron Perl- 
man und Xzibit, die als Synchronsprecher auftreten. 


tag in virtuell niedergeschriebener 
Form zu verewigen. An jeder Ecke 
des Internets fand man die mehr 
oder weniger erträglichen Ergüs- 
se. Auch die PC ACTION-Redak- 
tion beugte sich diesem globalen 
Zwang. In der Blog-Ecke auf pcac- 
tion.de verarbeiteten die Schreib- 
sklaven ihr leidvolles Leben oder 
sorgten mit einem unlustigen 
„Witz des Tages“ für Furore. 


Sony Mobil 

Einen echten Grund zum Blog- 
gen bot hingegen Sony. Der ja- 
panische Branchenriese veröf- 
fentlichte im Dezember 2004 
seine erste tragbare Spielkon- 
sole. Die Firma taufte ihr mobi- 
les Baby PlayStation Portable, 
kurz: PSP. Technisch konnte das 


Der Prinz aus Persien feierte 
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Ding mit der ersten PlayStation 
mithalten, ähnlich sah auch das 
Spieleangebot aus. Mit Ridge 
Racer, Wipeout und Metal Gear 
standen am Erstverkaufstag alte 
Bekannte bereit. Die PSP — das 
aktuellste Modell heißt PSP Go — 
beschränkte sich nicht nur aufs 
Zocken, sondern bot einen Vi- 
deo-Player, eine MP3-Funktion 
sowie einen Internet-Browser mit 
WLAN-Feature. Das waren noch 
Zeiten! Im Vergleich zur Konkur- 
renz von Nintendo und mittler- 
weile Apple floppte das Ganze 
dennoch gnadenlos. 


Alles neu? 

Anfangs nannte man die weiße 
Kiste schlicht „Revolution“. Dass 
Nintendo zwei Jahre später mit 
seiner neuen Konsole Wii eben- 
diese Gaming-Revolution aus- 
lösen würde, glaubten wohl nur 
hartgesottene Optimisten. Mit 
dem GameCube verloren die Ja- 
paner viele Hardcore-Spieler, 
weil neben einigen Zelda- und 
Mario-Titeln kaum Nachschub 
erschien. Als dann auf der Nin- 
tendo-Pressekonferenz der E3 
2004 erstmals von „Revolution“ 
die Rede war, herrschte große 
Skepsis. Nintendos Präsident 
Satoru Iwata erläuterte: „Un- 
ser Anspruch für unser nächstes 
System ist anders. Es wird nicht 
einfach eine neue Technik sein. 
Bessere Technik ist gut, aber 
nicht genug. Einfach nur die Gra- 
fik zu verbessern, wäre kein gro- 
Ber Unterschied. Was soll also 
eine neue Maschine bieten? Viel 
mehr. Eine unvergleichliche Spie- 
lerfahrung. Etwas, das noch nie 
eine Spielkonsole geboten hat.“ 
Wie die Geschichte zu Ende geht, 


lesen Sie in zwei Monaten im Jah- 
resrückblick 2006. 


Prinzenrolle 

Zehn Jahre war es sehr ruhig um 
ihn, doch dann weckte Ubisoft 
ihn aus seinem Schlummer. Die 
Rede ist natürlich vom legendären 
Prince of Persia! Sein erstesAben- 
teuer fand 1989 statt, damals 
sprang der Held über Abgründe 
und bestritt coole Säbelkämpfe. 
1994 folgte ein hübscher Nach- 
folger mit dem Untertitel The Sha- 
dow and the Flame. Doch mit Ubi- 
softs Prince of Persia: The Sands 
of Time erlebte der Prinz eine un- 
vergleichliche Reinkarnation. Die 
PCA vergab 89 % Spielspaß und 
Kollege Iscitürk folgendes Fa- 
zit: „Im echten Leben bin ich ein 
fettes Schwein, das mit Anlauf 
gerade mal den Bordstein hoch- 
kommt. In Prince of Persia erklim- 
me ich spielend meterhohe Mau- 
ern, wirble wie ein Trapezkünstler 
durch die Lüfte und schlage so- 
gar Frauen! Ein beinahe perfekt 
dosierter Schwierigkeitsgrad, die 
edle Optik und das durchweg fes- 
selnde Spielprinzip machen mich 
wirklich glücklich.“ Die Neuaufla- 
ge, die bis heute zahlreiche Nach- 
folger spendiert bekam, war über- 
aus erfolgreich. So erfolgreich, 
dass in diesem Mai eine Holly- 
wood-Verfilmung mit Jake Gylien- 
haal in der Hauptrolle in den deut- 
schen Kinos anläuft. 


Fortsetzung folgt 

Das Shooter-Jahr 2004 ging zu 
Ende, da folgte schon 2005. Ver- 
rückt, was? Nächste Ausgabe er- 
fahren Sie alles über die World 
of Warcraft-Pandemie, Google 
Earth und den Crazy Frog. 


Technik, die begeisterte 


Diese Themen beschäftigten Hardware-Freaks. 


Wenn Sie im Jahr 2004 richtig trendy sein wollten, 
brauchten Sie einen Mini-PC, Die kleinen Kisten 
dienten als Multimedia-Center und waren vor- 
zugsweise am Fernseher angeschlossen. Damit 
steuerte man die MP3-Sammlung per Fernbe- 
dienung an und zauberte Filme mit wenigen 

Klicks auf die Glotze. Inhalt einer zeitgemäßen 

Box waren ein Athlon 64 3200+, doppelter 
512-MB-DDR-RAM, ein Mainboard mit Onboard- 


Sound sowie ein DVD-Bren- 
ner. Faszinierende neue Tech- 
nikwelt! Heute braucht so was 
aber kein Mensch mehr. 


Schwarz und eckig ist nicht nur Mike Ty- 
son, sondern auch der schicke Mini-PC, 
der als Multimedia-Center dient. 
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Flop des Jahres 


Ein deutsches Studio wollte in schierem Grö- 
ßenwahn den Online-Shooter-Gott Battlefield 
beerben — doch das ging mächtig in die Hose! 


Battlefield nervt! Klar, das Spielprinzip war damals revolutionär und zog 
unzählige Klone nach sich. Doch ein Detail im Gameplay nervte eben mas- 
siv: Man konnte Hütten, Häuser, Zäune, Strommasten und andere in der 
Pampa stehenden Objekte nicht überfahren oder zerstören. Mittlerweile, in 
der aktuellsten Schlachtfeld-Folge namens Bad Company 2, geht das. Aber 
2004 eben nicht. Deshalb wollte das deutsche Entwickler-Team Wings Si- 
mulations mit Söldner: Secret Wars ebenjenes Zerstörungs-Feature bie- 
ten. Leider verlor man andere wichtige Dinge, beispielsweise die Fahrzeug- 
Physik, komplett aus den Augen. Plötzlich flog man mit 
tonnenschweren Panzern sekundenlang durch die Luft, 

die erwünschte Militär-Atmosphäre ging verloren. Eben- 

falls uncool; heftige Lag-Probleme und Grafikfehler. Die 

Konsequenz: enttäuschende 73 % Spielspaß in Ausgabe 

8/2004 und viele verbitterte Shooter-Freunde. 


Helis, Panzer, Infanterie - es hätte so schön werden können. Doch 
Bugs machten den Entwicklern einen Strich durch die Rechnung. 


Neues in der Redaktion 


2004 wurde ausgemistet: Gleich drei frische Vi- 
sagen durften die Leser begrüßen. 


Bir” a: 
Die neuen Redis Wollner, Ciszewski und Brehme in München, bei 
einem Fortbildungskurs. Hat leider nichts geholfen. 


Mal ganz unter uns: Die alten Redis waren schon ganz okay, aber der Genera- 
tionswechsel im Jahr 2004 war längst überfällig. Also ersetzten der Thüringer 
Marc Brehme sowie Ralph „Porno-Ralle“ Wollner das unsympathische Duo 
Sauerteig/Iscitürk. Blöd: Im Winter kam der Türke plötzlich wieder, als Ersatz 
für den scheidenden Bezold. Doch den Redaktionsvogel schoss Leserbriefon- 
kel Harald Fränkel ab: Er verdünnisierte sich im Spätsommer und engagierte 
den attraktiven höehstintelligenten Verursacher dieser Zeilen, Lukasz Cis- 
zewski, als Thronfolger. In eigener Sache: Nun sitze ich hier an diesem Artikel 
(den mir der Fischer für einen Hungerlohn aufgedrückt hat) und habe es im- 
mer noch zu nichts gebracht im Leben. Schönen Dank auch, Herr Fränkel! 
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So könnte es eines Tages aussehen, wenn selbst Grafik-Hämmer wie Bioshock 2 über einen 
Web-Browser von einem Cloud-Gaming-Server auf den heimischen PC übertragen werden. 


bis heiter 


Endlich aus dem Hardware-Wettrüsten aussteigen und trotz- 
dem immer die neuesten PC-Spiele spielen — das verspricht Cloud Gaming. 


W; kennt das nicht? Der 
noch vor einem Jahr brand- 
aktuelle PC mit turboschneller 
Grafikkarte gehört heute schon 
fast wieder zum alten Eisen. In 
der Zwischenzeit haben Prozes- 
sor- und Grafikkartenhersteller 
schon ein bis zwei neue, natür- 
lich noch schnellere Modelle auf 
den Markt geworfen, mit denen 
sich aktuelle PC-Titel noch flüs- 


Live-Konsole (links) 
ohne jegliche Grafi 


PC ACTION 


siger und mit noch besseren Ef- 
fekten spielen lassen sollen. Viele 
PC-Spieler haben sich deshalb 
in den vergangenen Jahren be- 
sonders in den USA aus dem Rü- 
stungswahnsinn ausgeklinkt und 
sind auf Videospielkonsolen wie 
Microsofts Xbox 360 oder Sonys 
Playstation 3 umgeschwenkt. Auf 
denen laufen schließlich alle für 
das System angebotenen Spiele 


passenden Gamepad wird selbst ein Fernsel 


und die Qualität der Titel steigt 
analog mit dem Alter der Konso- 
le. Denn erst nach und nach ler- 
nen die Konsolen-Programmierer 
und -Entwickler, mit allen Tricks 
und Tücken der Hardware umzu- 
gehen. Bis dann eines Tages eine 
neue Konsole in den Geschäften 
steht und alles wieder von vorne 
losgeht - die Technikspirale dreht 
sich auch hier mit unbarmher- 


" Brag Clips 


ziger Konstanz. Dieses Malheur 
kennt sonst kaum ein anderes 
Medium. Stellen Sie sich vor, Sie 
müssten alle zwei, drei Jahre ei- 
nen neuen Fernseher, DVD- oder 
CD-Spieler kaufen, nur weil die 
neuesten Filme oder Musikalben 
nicht mehr auf den alten Geräten 
laufen. Oder ein neues Bett, weil 
die Freundin nicht mehr ... ach, 
lassen wir das lieber. 


Mit sogenannten Brag Clips, besonders gelungenen Spielszenen, können 
Sie bei Ihren Freunden auf OnLive Eindruck schinden. 


CLOUD GAMING 


Auch Online-Rollenspiele wie World of Warcraft arbeiten mit dem Spiele- 
Streaming-Dienst Gaikai zusammen. Unklar ist noch, wie es mit Add-ons aussieht. 


Ein echtes Kind der 60er 
Findige Köpfe investieren derzeit 
daher viel Zeit und Geld, um eine 
Lösung für das kostspielige Tech- 
nik-Wettrüsten zu finden, dieallen 
Seiten Vorteile bringt. Die derzeit 
heißeste Idee heißt Cloud Ga- 
ming, das Spielen in der Internet- 
Wolke. Dabei ist Cloud Gaming 
eigentlich nichts Neues, sondern 
nur eine besonders recheninten- 
sive Variante des schon seit Lan- 
gem bekannten Cloud Compu- 
ting, das schon ein paar Tage auf 
dem Buckel hat. Schon in den 
60er-Jahren des vergangenen 
Jahrhunderts hatten Informati- 
ker die Idee, eine Anwendung auf 
einem externen Server laufen zu 
lassen und mit einem damit ver- 
bundenen Rechner auf dessen 
Daten zuzugreifen. Viele von Ih- 
nen nutzen täglich das Prinzip 
des Cloud Computing, ohne sich 
dessen bewusst zu sein — etwa 
wenn Sie Ihre E-Mail online mit 
einem Browser wie Firefox oder 
dem Internet Explorer lesen. 


Von der Wolke in den Computer 
Für zünftiges Spielen in der Inter- 
net-Wolke benötigen Sie nichts 
weiter als einen PC, der Videos 
darstellen kann — eine 3D-Kar- 
te ist nicht nötig. Der Rechner 
nimmt dann über eine flinke In- 
ternetverbindung mit dem Daten- 
zentrum eines Cloud-Gaming-An- 
bieters Kontakt auf, in dem sich 
Hunderte bis Tausende von Ser- 
vern tummeln. Einer davon startet 
das von Ihnen gewünschte Spiel 
und überträgt dessen Grafik und 
Sound in Echtzeit per Internet auf 
den Bildschirm und in die Laut- 
sprecher Ihres PCs. Ihre Steuer- 


eingaben mit Maus, Tastatur oder 
Gamepad gehen dann über das 
Netz zurück zum Server, der die- 
se im Spiel in entsprechende Akti- 
onen wie Schießen, Springen oder 
Mit-dem-Auto-durch-eine-Kurve- 
Schlittern umsetzt. Die daraus re- 
sultierenden Spielszenen fließen 
anschließend wieder zurück zu 
Ihnen nach Hause. Patches und 
Updates? Neue Hardware für gra- 
fiklastige Titel wie etwa Crysis 2? 
Dafür ist allein der Cloud-Gaming- 
Anbieter zuständig. Auch aus der 
Sicht der Spielhersteller ist Cloud 
Gaming eine feine Sache, denn es 
macht mit einem Schlag Schluss 
mit Raubkopierern. Wie sollten die 
auch ein Spiel knacken, das auf 
einem fernen Server läuft und von 
dort auf einen heimischen Moni- 
tor „gesendet“ wird? Andererseits 
dürfte ein Cloud-Gaming-Erfolg 
den durch Online-Vertriebsplatt- 
formen wie Valves Steam ohnehin 
schon gebeutelten Einzelhändlern 
nicht sonderlich gut gefallen. Wer 
sollte noch Spiele kaufen, wenn 
die in den Datenzentren Tag und 
Nacht startklar bereitstehen? 


PC-Kracher auf dem Fernseher 
Eine Handvoll Anbieter arbei- 
tet derzeit an der Cloud-Gaming- 
Revolution. Allen voran die ka- 
lifornische Firma Onlive (www. 
onlive.com), die den gleichna- 
migen Dienst schon vollmundig 
vor einem Jahr auf der Game De- 
velopers Conference (GDC) in San 
Francisco ankündigte. Aus dem 
Starttermin Weihnachten 2009 
wurde allerdings nichts: Jetzt soll 
Onlive am 17. Juni 2010 ans Netz 
gehen. Onlive-Chef Steve Perlman 
verriet auf der diesjährigen GDC 


ArsIatgınn 
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Wie groß das jeweilige Spielfenster beziehungsweise die dadurch benötigte Daten- 


transferrate ist, bestimmen die Hersteller und damit Betreiber 


außerdem, dass sein Dienst rund 
15 Dollar pro Monat kosten soll. 
Darin sind allerdings noch keine 
Spiele enthalten, sondern lediglich 
Demos, Video-Chat- und ande- 
re Soziale-Netzwerk-Funktionen. 
Fünf Datenzentren, die nichtmehr 
als 1.600 Kilometer von den Be- 
nutzern entfernt sein dürfen, sol- 
len für verzögerungsfreien Spiel- 
genuss in den 48 kontinentalen 
US-Bundesstaaten sorgen. Damit 
aktuelle Titel allerdings auch in all 
ihrer Grafikpracht dargestellt wer- 
den, benötigen die Onlive-Nutzer 
eine Internetverbindung von min- 


r Gaikai-Server. 


destens 5 MBit/Sekunde. Hinter 
den Kulissen soll hinter der Spi- 
elemaschine ein Videokompressi- 
ons-Server dafür sorgen, dass die 
Grafikdaten bei der Übertragung 
nicht ins Stocken geraten. Ne- 
ben PCs unterstützt Onlive auch 
Apple-Rechner und sogar Fern- 
sehapparate. Letztere werden 
mit der zigarrenschachtelgroß- 
en Onlive-Konsole spieletaug- 
lich, einem kleinen Kästchen, das 
zwischen Internet-Anschluss und 
Fernseher gesteckt wird und mit 
einem konsolentypischen Game- 
pad ausgeliefert werden soll. Bei 


Wolkenfreie Online-Welten 


„Cloud Gaming ist doch nichts 
Neues, das gibt es mit MMOs doch 
schon seit Jahrzehnten“, mögen viel- 
leicht manche von Ihnen murmeln. 
Das stimmt nur zum Teil, denn in der 
Tat gibt es Online-Rollenspiele nicht 
erst seit gestern. Doch ohne ein oft 
mehrere Gigabyte großes, auf Ih- 
rem PC fest installiertes Programm- 
paket mit zahlreichen Grafik- und 
Sound-Dateien können Sie mit der 


Server-Spielwelt keinen Kontakt auf- 
nehmen. Genauso wenig handelt es 
sich bei Valves Steam-Plattform um 
Cloud Gaming, sondern schlicht um 
eine Online-Vertriebsplattform mit 
jeder Menge Community-Funktio- 
nen. Auch Klöpse wie Ubisofts aktu- 
eller Kopierschutz, bei dem Sie selbst 
mit Einzelspielertiteln ständig online 
sein müssen, sind allemal ärgerlich, 
aber kein Cloud Gaming. 


Trotz Server kein Cloud Gaming: Online-Rollenspiele wie das hier abgebil- 
dete World of Warcraft brauchen weiterhin heimische Rechenkraft. 
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InstantAction: Sofort losspielen! 


Neben David Perry (Gaikai) mischt 
noch ein weiterer Design-Veteran 
bei neuen Online-Vertriebsmodel- 
en mit: Louis Castle, Mitbegründer 
der Westwood Studios (Command 
& Conquer, Dune). Er ist nach dem 
Ende von Westwood und etlichen 
jahre bei EA Los Angeles jetzt Chef 
von Garage Games und des firmen- 
eigenen Web-Dienst InstantAc- 
ion (www.instantaction.com). In 
stantAction ist eine Mischung aus 
Download-Plattform und Cloud Ga- 


ming: Die über die Webseite ange- 
botenen Titel laufen allesamt im 
Browser und sind schon nach we- 
nigen Minuten spielbar, während 
der Download im Hintergrund wei- 
terläuft. Alternativ kann das Spiel 
dank eines Abkommens mit Gaikai 
auch komplett in einem Cloud-Ga- 
ming-Modus gespielt werden. Da- 
mit die Spieler das Spiel von jedem 
beliebigen Browser starten können, 
werden die Spielstände auf dem In- 
stantAction-Server gespeichert. 


Fa len Empire: Legions ist der über Instaptäckan angebotene Nachfolger 
des in den USA sehr beliebten 3D-Action-Titels Tribes. 


einer Vorführung zeigte Steve 
Perlman sogar den 3D-Shooter 
Crysis auf einem iPhone — steu- 
erungstechnisch diskussionswür- 
dig, technisch aber ziemlich be- 
eindruckend. 


Die Konkurrenz schläft nicht 

Onlives größter Konkurrent heißt 
Gaikai (www.gaikai.com). Dahinter 
steckt unter anderem David Perry, 
langjähriger Spiele-Entwickler und 
seit den Tagen von Earthworm Jim 
im Geschäft. Das gebührenfreie 
Gaikai ist kein Portal wie Onlive, 
sondern leitet Sie direkt auf die 
Webserver der Spielhersteller und 
deren Titel weiter. Damit will das 
System einerseits Lags vermei- 
den, andererseits entfallen so gi- 


gantische Einrichtungskosten wie 
bei den fünf Datenzentren von 
Onlive. „Wir brauchen auch kei- 
ne 5 MBit/Sekunde, um Titel wie 
EVE Online zu spielen“, sagt Per- 
ry mit einem kleinen Seitenhieb 
auf den Konkurrenten. Allerdings 
kommt Gaikai nur mit lediglich 
einem mickrigen MBit/Sekunde 
aus, falls das Spiel in einem Fen- 
ster und nicht im Vollbild läuft. 
Gaikai ist auch eine Vertriebsplatt- 
form. Nachdem Sie beispielsweise 
eine kostenlose Demo-Version ge- 
streamt und gespielt haben, müs- 
sen Sie sich entscheiden: Wol- 
len Sie die Vollversion des Spiels 
in einem Laden vor Ort reservie- 
ren, sie bei einem Online-Händler 
kaufen, sie wie über Valves Ver- 


MODERN WARFARE 


2: rauen 
Auch Valves Online-Dienst Steam wurde zu seinem Start! belächelt und 
beschimpft - ob sich die Geschichte beim Cloud Gaming wiederholt? 
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triebsdienst Steam direkt auf den 
Rechner herunterladen oder sie 
weiter über das Netz spielen? Un- 
klar ist derzeit, wann Gaikai auf 
den Markt kommen soll. Darüber 
freuen sich drei weitere Mitbewer- 
ber wie der englische Anbieter Te- 
nomichi, der 2007 mit Streammy- 
game (www.streammygame.com) 
den ersten Cloud-Gaming-Dienst 
überhaupt startete. Er ermögli- 
cht es seinen Nutzern, Spiele von 
der eigenen PC-Festplatte über 
das Internet auf Laptops, PCs und 
Eee-PCs zu genießen sowie auch 
Freunden Zugriff auf die Spiele 
zu geben. Etwas exotischer: Play- 
cast Media Systems (www.play- 
cast-media.com), das an einem 
Pilotprojekt arbeitet, mit dem in 
Israel Xbox-360- und PS3-Titel 
über eine lokale Kabelfernsehge- 
sellschaft gespielt werden sollen. 
Die US-amerikanische Firma Otoy 
(www.otoy.com) arbeitet an einem 
Onlive-artigen Modell, schweigt 
sich über konkrete Details jedoch 
aus — vom Starttermin „2. Quartal 
2010“ einmal abgesehen. 


Wo ist der Haken? 

Wenn Cloud Gaming so eine tol- 
le Sache ist, stellt sich die Fra- 
ge: Warum gibt es so etwas nicht 
schon längst? Nehmen wir bei- 
spielsweise Onlive: „Ich bin wirk- 
lich gespannt, wie die den Lag 
in den Griff bekommen wollen“, 
kommentiert ein erfahrener Pro- 
grammierer und Hardware-Exper- 
te, der seit vielen Jahren für große 
Entwickler von Online-Spielen in 
San Diego arbeitet. Läuft die Kom- 
munikation zwischen PC und On- 
live-Server nicht absolut flüssig, 
fährt der Rennwagen statt in die 
Kurve vor die Wand — Frust pur. 
Auch die von Onlive-Chef Steve 
Perlman geforderte Datenrate von 
5 MBit/Sekunde ist durchaus mu- 
tig: 2008 lag die Internet-Durch- 
schnittsgeschwindigkeit in den 
USA gerade mal bei 3,9 MBit/Se- 
kunde. Dazu kommt, dass selbst 
in der Hightech-Metropole San 
Francisco das Internet-Angebot 
des Kabel-Monopolisten Comcast 
oft stundenlang ausfällt. Dumm, 
wenn man dann keine physika- 
lische Spielkopie besitzt, sondern 
nur auf einen Cloud-Gaming-Ser- 
ver zugreifen kann. Für viele Be- 
obachter ein noch viel größerer 
Knackpunkt: die Kosten. Nach 
sehr vorsichtigen Insider-Schät- 
zungen, die voraussetzen, dass 
maximal 15 Prozent aller Spieler 


CLOUD GAMING 


gleichzeitig online sind, braucht 
der Dienst einen Server für sechs 
Spieler — umgerechnet mindes- 
tens 100 Dollar pro Person. Da- 
mit geht Onlive jedoch in Vorleis- 
tung, denn der Kunde hat noch 
kein einziges Spiel gekauft. Auch 
die Preismodelle sind derzeit un- 
klar: Zahlt man einen Fixpreis pro 
Titel, ein mehrere Titel umfas- 
sendes Abo oder für die individu- 
elle Spieldauer? Und selbst wenn 
Steve Perlman behauptet: „Für 
die Anpassung von Red Faction 
Guerilla hat ein THQ-Program- 
mierer drei Wochen gebraucht“, 
ist immer noch fraglich, ob gera- 
de in der hektischen Phase vor 
dem Release Zeit bleibt, um sol- 
che Anpassungen vorzunehmen. 
Sicher ist, dass wohl niemand drei 
Wochen auf die Cloud-Gaming- 
Version eines Titels wartet, den er 
währenddessen längst im Laden 
kaufen kann. 


Roland meint 


Cloud Gaming 
ist. zweifelsoh- 
ne ein faszinie- 
rendes Thema. 
Auch wenn ich als Old- School- 
Gamer immer noch gerne eine 
Spielschachtel in der Hand halte, 
reizt mich die Vorstellung, überall 
auf der Welt meine Spiele starten 
zu können — ohne lange Installa- 
tion und auf jedem Rechner, der 
ein Video darstellen kann. Doch 
ich frage mich, wie lange diese 
Dienste einer kleinen Minderheit 
vorbehalten bleiben, die im Ein- 
zugsgebiet eines schnellen Da- 
tenzentrums wohnt. Was machen 
alle anderen, für deren Provider 
es sich nicht lohnt, ihnen eine 
schnelle Internet-Anbindung zu 
liefern? Wie wirken sich unver- 
meidliche Lag-Verzögerungen 
auf schnelle Action-Titel oder 
Rennspiele aus? Wie sieht es bei 
Online-Rollenspielen mit Erwei- 
terungen der Benutzeroberflä- 
che aus, ohne die viele Spieler 
nicht leben können? Und gibt es 
vielleicht doch die Möglichkeit, 
Sicherheitskopien der gekauf- 
ten Spiele anzulegen, um einem 
Internet-Ausfall vorzubeugen? 
Viele Fragen. Doch wenn die ge- 
klärt sind, besitzt Cloud Gaming 
das Potenzial, den Markt so um- 
zukrempeln, dass wir ihn kaum 
wiedererkennen werden. 
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BEN TECHNIK 


VERSTECKTE TOOLS IN WINDOWS 7 


| Datenversteck: Auch beim neuen Betriebssystem macht Microsoft keine 
Ausnahme und liefert nicht dokumentierte, nützliche Hilfsprogramme. 


jeheime Fenster 


Microsoft spendiert Windows 7 eine ganze Reihe geheimer Tools, die so manche 
Kaufsoftware überflüssig machen. 


isher gab es in allen Win- 

dows-Versionen versteckte 
Programme, die kaum doku- 
mentiert waren, und Windows 
7 macht da keine Ausnahme: In 
den Systemverzeichnissen des 
neuen Betriebssystems verste- 
cken sich sehr nützliche Hilfspro- 
gramme (Tools), mit denen Sie 
beispielsweise Windows kom- 
fortabler konfigurieren können 
oder zusätzliche Funktionen 
möglich werden. PC Action hat 
die Systemordner von Windows 
7 durchforstet und ist auf einige 
echte Programm-Perlen gesto- 
Ben, die wir Ihnen auf den nächs- 
ten drei Seiten vorstellen. 


Arbeitsspeicherdiagnose 

Mdsched ist das Windows-Ar- 
beitsspeicher-Diagnosetool. Es 
überprüft, ob innerhalb des Sys- 
tems Probleme mit dem Arbeits- 
speicher vorliegen. Das Pro- 
gramm läuft automatisch, ist sehr 
simpel gehalten und dadurch 
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leicht zu bedienen. Beim Start 
des Programms wird der Stan- 
dard-Testdurchlauf geladen. Mit 
der F1-Taste kann man zwischen 
drei Speicher- und Cachetest-Ar- 
ten wählen und die Anzahl der 
Durchläufe festlegen. Ein Fort- 
schrittsbalken zeigt den Status 
des Tests an. Sie starten das Pro- 
gramm, indem Sie in das Such- 
fenster „Mdsched“ eingeben und 
mit „Enter“ bestätigen. Anschlie- 
Bend können Sie wählen, ob das 
System sofort neu starten und 
den Arbeitsspeicher prüfen oder 
bis zum nächsten Neustart (Re- 
boot) warten soll. Sobald Win- 
dows 7 wieder hochgefahren ist, 
wird unten rechts in der System- 
leiste angezeigt, ob Fehler gefun- 
den wurden oder nicht. 


Notfalldatenträger erstellen 

Es muss nicht unbedingt eine Li- 
nux-Distrubution sein, um ein Not- 
fallbetriebssystem auf einer CD 
oder DVD einzurichten. In Win? 


ist bereits ein Tool zur Erstel- 
lung eines Systemreparatur-Da- 
tenträgers enthalten. Sie starten 
das Programm, indem Sie unter 
„Start“ einfach „Systemreparatur“ 
und anschließend „Systemrepara- 
tur erstellen“ wählen. Mit einem 
Klick auf „Datenträger erstellen“ 
sorgen Sie für die Fertigstellung 
des gewünschten Datenträgers. 
Sobald Sie von dem Medium star- 
ten, können Sie Sicherungen zu- 
rückspielen, Startprobleme lösen 
oder den Arbeitsspeicher prüfen. 


Systemkonfiguration 

Dieses Programm ist eine der 
Hauptanwendungen, wenn es da- 
rum geht, Windows zu optimieren. 
Sie starten die Systemkonfigura- 
tion, indem Sie im Startmenü 
„msconfig“ eingeben. Am wich- 
tigsten ist wohl der Reiter „Sys- 
temstart“, denn hier sehen Sie 
alle Programme, die mit Windows 
automatisch gestartet werden. 
Um den automatischen Start von 


Mksutn il 

Programmen zu unterbinden, ent- 
fernen Sie den Haken vor dem un- 
erwünschten Eintrag und klicken 
auf „Übernehmen“. Die Register- 
karte „Dienste“ gibt Auskunft 
über alle gestarteten Dienste un- 
ter Windows 7. Wenn Sie den Ha- 
ken bei „Alle Microsoft-Dienste 
ausblenden“ setzen, werden nur 
noch die Dienste von zusätzlich 
installierter Software angezeigt. 
Durch Entfernen des Hakens las- 
sen sich diese Dienste deakti- 
vieren. Unter „Tools“ bekommen 
Sie schnellen Zugriff auf weitere 
Windows-Funktionen, welche die 
Einstellungen der Benutzerkon- 
ten (UAC) ändern. Sehr nützlich: 
Im unteren Teil wird die jeweilige 
Konfigurationsdatei angezeigt. 
Wenn Sie sich diese merken, kön- 
nen Sie über die Suche im Start- 
menü schneller darauf zugreifen. 


Computerverwaltung 
Inder Computerverwaltung finden 
Sie die Aufgabenplanung, die Er- 
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VERSTECKTE TOOLS IN WINDOWS 7 


Die mächtige Computerverwaltung 


Ereignisanzeige 


Die Ereignisanzeige zeigt eventuelle Fehle 
des Computer-Systems an. 


welche Ordner freigegeben sind. 


Benutzer 
Algemein | Mgled von ] Frl 


a PCGH 


Yolständger Name 


Beschreibung 


be ansssimnndiinnnnhnichhändson AIR 


Hier haben Sie Zugriff auf Benutzerkonten | 


| 
| 
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| 
| 
| 
| 
| 
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3 Computerverwaltung (Lokal) 
# \} System 


(® Aufgabenplanung 

{d] Ereignisanzeige 

x Freigegebene Ordner 

> Lokale Benutzer und Gruppen 
Leistung 


sh Geräte-Manager 


a 3 Datenspeicher 


ke Datenträgerverwaltung 
2 Dienste und Anwendungen 


Geräte 


TECHNIK OU 


Aufgabenplanung 


Möchten Sie Abläufe automatisieren? Dann 
hilft Ihnen die Aufgabenplanung weiter. 


Unter Windows 7 können Sie die Größe der 
Festplattenpartitionen nachträglich ändern. 


®° Acronis Devices 
4 in Andere Geräte 


213 PCSH-Cebitl u — 


iin Coprozessor 


und können Berechtigungen ändern. 


Dienste 


| 


Prüfen Sie die aktiven Dienste und schalten 


Sie unwichtige gegebenenfalls ab. 


eignisanzeige, die freigegebenen 
Ordner, die Leistungsanzeige, den 
Gerätemanager, die Datenspei- 
cher, die Datenträgerverwaltung 
sowie Dienste und Anwendungen. 
In der Aufgabenplanung können 
Sie verschiedene in Windows in- 
tegrierte Aufgaben aktivieren und 
die Ausführung konfigurieren. Die 
Ereignisanzeige zeigt eventuelle 
Fehler im System an und bietet 
Korrekturmöglichkeiten an. Un- 
ter „Leistung“ finden Sie das wei- 
ter unten beschriebene Tool Perf- 
mon. Der Gerätemanager zeigt die 
installierte Computer-Hardware 
an. Ein Klick auf den Punkt „Gra- 
fikkarte“ zeigt so den Namen der 
Grafikkarte an. Mit der rechten 
Maustaste können Sie die Trei- 
ber aktualisieren, die Karte deak- 
tivieren, deinstallieren oder gege- 
benenfalls nach neuer respektive 
geänderter Hardware suchen. Mit 
einem Klick auf „Eigenschaften“ 
öffnet sich ein weiteres Fenster, 
das den Gerätestatus anzeigt. Un- 
ter dem Reiter „Treiber“ sehen Sie 
unter anderem die aktuell instal- 


IP Anschlüsse (COM & LPT) 

© AsusOtherDevices 

«| Audio-, Video- und Gamecontreller 
8 Computer 

«44 DVD/CD-ROM-Laufwerke 


‚s [DE ATA/ATAPI-Controller 


| "Grafikkarte 
Laufwer 


Selbst auf die Geräteliste haben Sie 


J über die Verwaltung Zugriff. 


lierte Treiberversion. In der Da- 
tenträgerverwaltung werden alle 
internen Speicherlaufwerke an- 
gezeigt. Die bestehenden Lauf- 
werke/Partitionen können Sie 
editieren: Das Volume kann er- 
weitert, verkleinert oder gelöscht 
werden. Es ist außerdem mög- 
lich, Partitionen als aktiv zu mar- 
kieren und die Laufwerkspfade 
sowie -buchstaben zu ändern. In 
den Eigenschaften ändern Sie des 
Weiteren Berechtigungen, starten 
Defragmentierungen und prüfen 
den aktuellen Stand der Spei- 
cherbelegung. 


Gruppenrichtlinien 

Mit Gpedit.msc verwalten Sie die 
Gruppenrichtlinien. Dieses Tool ist 
nur bei den professionellen Ver- 
sionen von Windows enthalten. 
In den Windows-Home-Varianten 
fehlt das Hilfsprogramm. Es wird 
meistens von Administratoren ver- 
wendet, um Nutzern den Zugriff 
auf bestimmte Programme oder 
Ordner- respektive Dateistruk- 
turen zu verweigern. 


Nö Eingabegeräte (Human Interface Devices) 


Sehr zlich ist der Bereich „Ressourcen“, denn über den Ressourcenmo- 
nitor sehen Sie, welche Dienste oder Anwendungen besonders viel Leistung 
enötigen. Diese können Sie dann ganz gezielt abschalten. 


Die Windows-Speicherdiagnose (mdsched) bietet zwei Optionen: sofort neu 
starten oder beim nächsten Reboot nach Speicherproblemen suchen. 


Mithilfe eines Systemreparaturdatenträgers kann der Computer neu gestartet 
werden. Er enthält auch Windows-Systemwiederherstellungstools, mit denen Sie 
Windows nach einem schwerwiegenden Fehler wiederherstellen bzw. mit denen Sie 
den Computer mithilfe eines Systemabbilds wiederherstellen können. 


Legen Sie eine leere CD oder DVD in das gewünschte Laufwerk ein. 


Laufwerk: 


Mit nur wenigen Mausklicks legen Sie unter Windows 7 eine CD oder DVD mit 
nützlichen Tools zur Systemreparatur an. Bei Problemen booten Sie davon. 
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Erweiterte Energieinstellungen 
Powercfg wird mit Windows in- 
stalliert. Es ist kein eigenständiges 
Tool, sondern wird in der Komman- 
dozeile als Befehl eingegeben. Mit 
diesem Tool können Sie Energie- 
einstellungen verwalten und ver- 
ändern. Eine vollständige Liste al- 
ler möglichen Einstellungen rufen 
Sie per „powercfg -?“ auf. 


ın..[Diense| Syslemstrt (Tania 


In der Systemkonfiguration (msconfig) haben Sie schnellen Zugriff auf alle Diens- 
te und auf automatisch mit Windows 7 startende Programme. 


Selbstentpackende Datei 

Mit lexpress erstellen Sie selbst- 
entpackende Dateien oder öffnen 
eine vorhandene selbstentpa- 
ckende Datei, Der Prozess ver- 


Package purpose 


Peraakhge| tesa alte pankaus läuft in mehreren Schritten. Sie 
® Exxraci files and run an installation command) haben unter anderem die Wahl, 
€ Botractfiles only ob die Dateien nur entpackt oder 


ob nach dem Entpacken zusätz- 
lich ein Installationsassistent aus- 
Description geführt werden soll. Des Weiteren 
Files will be expanded to a temporary folder. The files können Sie dem Paket einen Na- 


! willthen be used by the specified installatio: ram. M 
Ar RAD; Fe men geben und bestimmen, ob 
Unter Windows 7 können Sie ohne Zusatzsoftware wie Winrar, Winzp oder 7zip eine Befehlszeile ausgeführt wer- 


€ Create compressed files only (ActiveX Installs) 


auch Dateien komprimieren und diese als selbstentpackende Archive abspeichern. 


den und ob eine Lizenz angezeigt 
werden soll. Zum Schluss geben 
Sollte Ihnen bei den vorinstallierten Sie dann an, welche Dateien in 


Schriftarten mal ein Zeichen fehlen, dem Paket enthalten sein sollen. 
bauen Sie es einfach mit Eudcedit 
selbst. 


. 
Code auswählen, 


Eigene Zeichen erstellen 
Mit dem Tool Eudcedit (siehe links) 
erstellen Sie eigene Zeichen. Das 
Programm besitzt oben die vier 
Standardreiter und an der Sei- 
te eine Leiste mit verschiedenen 
Werkzeugen. Als Zeichensatz kön- 
nen Sie nur Unicode auswählen. 


Die Bedienung dieses Programmes i } N | 

ist sehr einfach und deutlich an Keil N .. Ordnerfreigaben 

die sun MS-Paint-Software EN Shrpubw ist der Assistent zur Er- 
anaSIeDnE stellung von Ordnerfreigaben. In- 


Überblick über die wichtigsten Tools unter Windows 7 


| Tool Aufruf | Funktion = 

Robocopy robocopy Backup- und Synchronisationstool 

Kommandozeile cmd Toolsammlung für die System-Administration 
Direct-X-Diagnoseprogramm dxdiag Zeigt Informationen über Direct-X-Version und Treiber an 

Dr. Watson drwatson32 Windows-Fehleranalyse 

IExpress Wizard iexpress Erstellt selbstextrahierende und -installierende Programmpakete 
Disk Cleanup cleanmgr Bereinigt Festplatten und gibt Speicherplatz frei 

Perfmon perfmon Systemmonitor mit Protokollfunktion 

Sigverif sigverif Prüft und verifiziert Treibersignaturen 

Regedit regedit Editor für die Windows-Registry 

Winchat winchat Instant Messenger für Windows-LANs 

Msconfig msconfig Editor für Autostarts und Dienste unter Windows 

Gpedit.msc gpedit.msc Gruppenrichtlinien-Editor für Windows-Sicherheitseinstellungen 
Mdsched mdsched Arbeitsspeicherdiagnose 

Systemreparatur systemreparatur Erstellt Systemreparaturdatenträger 

Powerconfiguration powercfg Verwaltet die Energieeinstellungen 

Eudcedit eudcedit Too| zum Erstellen von eigenen Zeichen 

Ordnerfreigaben shrpubw Erstellt Ordnerfreigaben 

Systeminfo systeminfo Zeigt Informationen über den PC an 

Powershell powershell Abwandlung der Kommandozeile (cmd) 


Computerverwaltung (Daten- computerverwaltung Laufwerke erstellen, verkleinern, formatieren, löschen 
trägerverwaltung) 


dem man den Anweisungen des 
Hilfsprogramms folgt, erstellt 
man eine Freigabe für einen auf 
dem PC befindlichen Ordner. 
Dabei können schon bestehen- 
de oder neu erstellte Ordner ver- 
wendet werden. Zusätzlich kön- 
nen Sie eine Beschreibung zu 
diesem Ordner anlegen und aus- 
wählen, ob die in dem Ordner 
befindlichen Dateien/Programme 
offline verfügbar sein sollen oder 
nicht. In Schritt 3 bestimmen Sie, 
wie die Zugriffsrechte für diesen 
Ordner aussehen. 


Robocopy 

Robocopy liegt unter Windows 7 
nur als Kommandozeilen-Pro- 
gramm vor. Eine Benutzerober- 
fläche kann aber zusätzlich in- 
stalliert werden (siehe http:// 
technet.microsoft.com/de-de 
magazine/2006.11.utilityspot- 
light.aspx). Mit Robocopy lassen 
sich ganze Verzeichnisbäume in- 
krementell (nur Änderungen) ko- 
pieren — auch über das Netzwerk. 
Damit eignet sich das Tool auch 
als Sicherungsprogramm und 
mithilfe der Aufgabenplanung 
lässt sich der Backup-Vorgang 
auch automatisieren. Allerdings 
müssen Sie viele Konfigurationen 
selbst vornehmen, daher eignet 
sich Robocopy eher für Profis. 


Dxdiag 

Details zur installierten Direct-X- 
Version erhalten Sie mit Dxdiag. 
Das Programm sammelt Informa- 
tionen über die installierten Kom- 
ponenten wie Direct 3D oder 
Direct Sound, aber auch rudi- 
mentäre Informationen über die 
Treiber von Direct-X-relevanter 
Hardware wie Grafik- und Sound- 
karte. Dxdiag ist ein guter erster 
Anlaufpunkt bei Problemen mit 
Spielen, etwa wenn die Direct-X- 
Version veraltet ist oder ein neuer 
Hardware-Treiber benötigt wird. 
Dxdiag starten Sie, indem Sie 
einfach im Suchfenster der Start- 
leiste „dxdiag“ eingeben. 


Leistungsüberwachung 
Perfmon starten Sie ganz nor- 
mal über die Programmsuche. 
Die Anwendung dient der Leis- 
tungsüberwachung, diese kann 
auch zusätzlich protokolliert wer- 
den. Außerdem können Sie mit 
Perfmon Prozesse starten, deak- 
tivieren, analysieren und identifi- 
zieren. Perfmon finden Sie auch 
in der Computerverwaltung. 
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Pflicht-Hardware: ... 


obwohl das optische Laufwerk durch Internetanschluss und USB-Sticks 
auch an Bedeutung verliert. Ganz ohne Blu-ray- oder DVD-Laufwerk geht es immer noch nicht. 


Mach ma) bias, Ray! 


Optische Laufwerke und spezielle Menschen im Test 


E" optisches Laufwerk gehört 
nach wie vor in den Spielerech- 
ner, da viele Titel noch auf DVD 
ausgeliefert werden. Möchten 
Sie auch hochauflösende Filme 
(1.920 x 1.080 Pixel) am hei- 
mischen PC genießen, ist natür- 
lich ein Blu-ray-Laufwerk Pflicht 
und Sie benötigen zusätzlich eine 
spezielle Abspielsoftware. PC 
ACTION zitiert acht aktuelle op- 
tische Laufwerke und drei Pro- 
gramme zum Abspielen von Blu- 
ray-/DVD-Filmen ins Testlabor. 


Ein kleiner Rückblick 

Seit Anfang der 90er-Jahre 
werden Programme und teil- 
weise auch Filme auf einer run- 
den Scheibe mit 120 Millime- 
tern Durchmesser geliefert. 
Damals fasste die sogenannte 
CD knapp 650 Megabyte an Da- 
ten. Es folgten CD-Brenner und 
Ende der 1990er-Jahre erschien 
die DVD mit immerhin schon 4,7 
Gigabyte Kapazität. Bald gab es 
auch DVD-Brenner und Medi- 
en mit 8,5 Gigabyte Kapazität — 
Dual-Layer-DVDs genannt. Über 
den Nachfolger der DVD stritten 
sich zunächst zwei Konsortien, 
die jeweils von Sony (Blu-ray) 
und Toshiba (HD-DVD) angeführt 
wurden. Am Ende setzte sich 
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Sony durch — nicht zuletzt auch 
weil die hauseigene PS3 bereits 
mit einem Blu-ray-Laufwerk be- 
stückt war. So wurde Blu-ray zum 
offiziellen Nachfolger der DVD. 
Da Blu-rays stolze 25 oder 50 Gi- 
gabyte speichern können, wer- 
den die Medien hauptsächlich 
für hochauflösende Filme ver- 
wendet. Inzwischen sind auch 
Blu-ray-Brenner erhältlich. 


Blu-ray-Wiedergabe 

Für die Wiedergabe von kopierge- 
schützten Filmen von einem Blu- 
ray-Medium benötigen Sie neben 
einem entsprechenden Laufwerk 
eine aktuelle Grafikkarte und 
einen Flüssigkristallbildschirm 
mit HDCP-Unterstützung (siehe 
Kästen auf der nächsten Seite 
oben) sowie die passende Wieder- 
gabesoftware. Diese bekommen 
Sie von Cyberlink, Corel oder 
Arcsoft. Da große Datenmengen 
bei einer Blu-ray entschlüsselt 
werden müssen, entsteht teilwei- 
se eine sehr hohe Prozessorlast. 
Gerade ältere Rechner oder Sys- 
teme mit Atom-Prozessor kön- 
nen daher Blu-rays häufig nicht 
flüssig darstellen. Abhilfe schafft 
die Grafikchip-Unterstützung der 
Abspielsoftware. Cyberlink Po- 
wer DVD 10 Ultra, Arcsoft Total- 


media Theatre 3 Platinum sowie 
Corel Win DVD Pro 2010 bieten 
in den Einstellungen entspre- 
chende Optionen an. Bei einem 
Atom N330 sinkt die Prozessor- 
last von über 70 Prozent durch 
den Einsatz der Grafikkarte auf 
20 bis 30 Prozent. 


Blu-ray beschreiben 

Fast jede aktuelle Brennsoftware 
kann mit einem Blu-ray-Brenner 
umgehen. Auch das kostenlose 
Programm CD Burner XP brennt 
Dateien auf Blu-ray-Medien. Ein 
entsprechender Rohling spei- 
chert bis zu 25 Gigabyte und kos- 
tet etwa 3 Euro, Ein Dual-Layer- 
Rohling bietet sogar Platz für 50 
Gigabyte, ist aber mit rund 10 
Euro mehr als dreimal so teuer 
wie ein 25-Gigabyte-Medium. 


Blu-ray 3D: Blick in die Zukunft 
Zusammen mit Nvidias 3D-Tech- 
nik Geforce 3D Vision, einem 
120-Hertz-LCD und Power DVD 
10 (Patch erforderlich) können 
Sie auch 3D-Filme von einem 
Blu-ray-Medium am PC ansehen. 
Der erste Film auf Blu-ray 3D ist 
wahrscheinlich Wolkig mit Aus- 
sicht auf Fleischbällchen und 
wird ab Juni erhältlich sein. Dis- 
ney plant, noch vor Weihnachten 
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Text: Marco Albert/Matthias Hesselmann 


den Film Disneys Weihnachts- 
geschichte und eine Blu-ray- 
3D-Disc mit Promo-Trailern der 
Filme Alice im Wunderland und 
Toy Story 3 zu veröffentlichen. 


Optische Laufwerke 

Ein modernes optisches Lauf- 
werk erfüllt vielfältige Aufgaben. 
Es verleiht Ihrem PC die Fähig- 
keit, Audio-CDs abzuspielen, 
DVD- und Blu-ray-Filme wieder- 
zugeben und große Mengen an 
Daten auf den entsprechenden 
Speichermedien zu sichern. Doch 
nicht jedes optische Laufwerk 
beherrscht alle Disziplinen: Wäh- 
rend ein DVD-Brenner bei den 
meisten Desktop-PCs und Note- 
books mittlerweile zur Standard- 
ausstattung gehört, müssen Sie 
für ein Blu-ray-fähiges Exemplar 
mitunter noch recht tief in die Ta- 
sche greifen. Unser Test hilft Ih- 
nen dabei, das richtige Laufwerk 
für Ihre Ansprüche zu finden. 


So testen wir 

Bei unseren Messungen legten wir 
besonderen Wert auf die Daten- 
transferraten der einzelnen Ver- 
treter. Hierfür brannten wir unter 
Windows 7 Ultimate x64 Dateien 
fester Größe auf CD, DVD und 
Blu-ray-Disc beziehungsweise ko- 


Bi Eye 
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Kann mein Rechner Blu-ray-Medien wiedergeben? 


CyberLink Blu-ray Disc Advisor 


Sucherg 


Grundlegende Wiedergabe 


Frotkol®: 


Erweiterte Wiedergabe 


Mit dem Kauf eines Blu-ray-Laufwerks ist die Wiedergabe von kopierge- 
schützten Filmen auf dem PC oft noch nicht möglich. Sie benötigen zusätzlich 
eine Abspielsoftware, wie wir sie in diesem Special vorstellen, und die Grafik- 
karte sowie der Monitor müssen HDCP (High-bandwidth Digital Content Pro- 
tection) unterstützen. Setzen Sie eine Grafikkarte mit Geforce-Chip ein, kön- 
nen Sie in der Nvidia-Systemsteuerung unter „HDCP-Status anzeigen“ sehen, 
ob der Kopierschutzmechanismus vorhanden ist. Ati-Grafikkarten-Besitzer in- 
stallieren den Cyberlink BD Advisor. Das Programm ist aber für alle Blu-ray- 
Fans interessant, da alle PC-Komponenten geprüft werden, So können Sie zum 
Beispiel sehen, ob die Leistung Ihres Systems für die Wiedergabe von Blu-rays 
überhaupt ausreicht. Den Cyberlink BD Advisor können Sie unter www.cyber- 


link.de kostenlos herunterladen. 


pierten die Daten von einem ent- 
sprechenden Referenzmedium 
auf die Festplatte. Während des 
Vorgangs ermittelten wir die tat- 
sächlich benötigte Zeit (vom 
Auslösen der Datenübertragung 
bis zum endgültigen Abschluss) 
und berechneten so die effektive 
Transferrate. Außerdem haben 
wir in verschiedenen Betriebszu- 
ständen die vom Laufwerk ver- 
ursachte Lautheit gemessen — 
insbesondere als Besitzer eines 
Wohnzimmer-Computers sollten 
Sie Ihr Augenmerk auf diese Er- 
gebnisse richten. Als ein weiteres 
Kriterium nahmen wir die univer- 
selle Einsetzbarkeit der einzelnen 
Kandidaten unter die Lupe. Daher 
spielten auch die vom jeweiligen 
Laufwerk unterstützten Formate 
bei der abschließenden Bewer- 
tung eine Rolle. Benötigen Sie 
nicht den größtmöglichen Funk- 
tionsumfang, sollten Sie also nicht 
allein auf das Endergebnis ach- 
ten, sondern auch die Leistungs- 
schwerpunkte der einzelnen Ver- 
treter berücksichtigen und dann 
eine Kaufentscheidung fällen. 


Bulk oder Retail? 

Die von uns angegebenen Markt- 
preise beziehen sich, abgesehen 
vom Plextor PX-B940SA, stets auf 
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die Bulk-Version des jeweiligen 
Kandidaten. Wir entschieden uns 
für diese Vorgehensweise, um für 
Sie den günstigsten möglichen 
Preis zu ermitteln. Als Käufer 
eines Produktes in der Bulk-Ver- 
sion müssen Sie üblicherweise 
auf mitgeliefertes Zubehör wie 
Kabel, Schrauben und Software 
verzichten. Bei einigen Anbietern 
erhalten Sie die Produkte gegen 
einen geringen Aufpreis auch mit 
der entsprechenden Ausstattung 
als Retail-Variante. 


Allrounder und Spezialisten 

Bevor Sie sich ein neues optisches 
Laufwerk zulegen, sollten Sie sich 
Gedanken machen, wofür Sie es 
einsetzen wollen. Planen Sie, ei- 
nen günstigen PC zusammenzu- 
bauen oder ein defektes Standard- 
laufwerk auszutauschen, reicht 
ein DVD-Brenner der Einsteiger- 
klasse vollkommen aus. Dieses 
Profil wird beispielsweise vom 
LG GH22NS und vom AD-72408 
aus dem Hause Sony erfüllt. Das 
Samsung SH-BO83L liest zusätz- 
lich Blu-ray-Discs ein und spielt 
BD-Filme ab. Wahre Alleskönner 
sind das PX-B940SA von Plextor 
und das LG BHOSLS — mit diesen 
beiden Kandidaten schreiben Sie 
bis zu 50 Gigabyte an Daten auf 


TECHNIK 


Die Kopierschutz-Kette im Detail 


Blu-ray-Laufwerk 

Erste Station der Kopierschutz-Kette sind die 
neuen Medien und Laufwerke. Der HD-Inhalt 
ist geschützt durch Firmware und Zugriffs- 
schlüssel. 


Abspielsoftware 

Die spezielle Abspielsoftware nimmt Filmda- 
ten vom Laufwerk entgegen und reicht sie per 
COPP gesichert an die Grafikkarte weiter. 


Grafikkarte 

Die Grafikkarte meldet an die Software, wel- 
che Anschlüsse vorhanden sind. Hier kann 
der Rechteinhaber festlegen, wie hoch die 
Ausgabeauflösung sein darf. 


Bildschirm 
Nur wenn der Monitor hardwareseitig HDCP 
unterstützt, werden die Inhalte wiedergege- 
ben - ein „HD ready“-Logo alleine reicht hier 
leider nicht. 


Kopierschutz-Kompendium: Die verschiedenen Verfahren sollen ausschließen, dass unbe- 
rechtigt Kopien von HD-Inhalten angefertigt werden. 


Transferrate beim Lesen von Daten-DVDs 


Übertragungsgeschwindigkeit beim Kopieren einer Datei (Größe: 4.343 Megabyte) 


BESSER | Megabyte/s 0 5 10 15 


ad 15.) (B 
15.1 1-0%) 

a 143 1%) 

| ng 12318%) 
a 51-377) 
7.7 407%) 
7,5 (-50%) 
7.51%) 


Samsung SH-BOB3L 
LGGH22NS 
Sony AD-72405 
Plextor PX-B9405A 
LG BHOBLS 


Liteon IHOS 104 


@ 2,1 GHz, 2x1 Gigabyte RAM, Radeon HD 5450, Catalyst 10.2, Windows 7 Ultimate x64 
Bemerkungen: Für die Messungen verwendeten wir DVD+R-Rohlinge, die DVD-R-Tests lieferten vergleichbare 
Werte. Offenbar schöpften nicht alle Laufwerke ihr volles Potenzial aus. 


Transferrate beim Brennen von Daten-DVDs 


Übertragungsgeschwindigkeit beim Brennen einer Datei (Größe: 4.343 Megabyte) auf DVD 


BESSER® Megabyte/s f) 5 10 15 20 


[ Samsıngsmeosal | ME 13.2 (Basis) 
Tai 12658 
I iii 23T 
aeg 12280 
I Pionorpensann | GE 11,9 110% 
ig 65 (51%) 
___ teomosa 5,9 1-55%) 


Sony AD-72408 


Effektive Transferrate in 

Megabytels | u a 
System: Athlon X2 @ 2,1 GHz, 2 x 1 Gigabyte RAM, Radeon HD 5450, Catalyst 10.2, Windows 7 Ultimate x64 
Bemerkungen: Den angegebenen Wert ermittelten wir wieder für DVD+R-Rohlinge. Die Desktop-Laufwerke 
setzen sich deutlich von den schmalen Slimline-Modellen ab, 
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BLURA- 

SOFTWARE 
Mo. 

ÜBERBLICK 


; 
g 


Hersteller 


Webseite 


| Wiedergabe von Bluray-Discs | Einwandfrei 


UnterstützungvonAVCHD/ | af 
AVCREL 


Maussteuerung in BD-J-Menüs | Virtuelle Fernbedienung 
DVD-Upscaling-Unterstützung, | Prozessor, Nvidia Cuda, ATI Stream ] 


Unterstützung von | Getestet 
Hardware | 
Prozessorauslastung | Gering bis mittelhoch | 


Bedienkomfort/Hochskalie- | 
rungstechnik (Upscaling) 


Sehr gut/True Theatre 


| OPTISCHE 
LAUFWERKE 


Produkt 
Hersteller/Webseite 


PX-B940SA 
| Plextor (m 
Ca. € 205,-/befriedigend 


| AOALEHBr 
I 16w/8x 
IT 

| Schreiben DVD: RDU-RDL-RAM BuBu/5x 
Schreiben BD:-R-RDU-RE/REDL | 12W12v2w24 
‚Zugriffszeit CD/DVD/BD (laut Hersteller) | 140 ms/170 ms/280 ms 


‚Schnittstelle 

Bauform | Desktop (5,25 Zol) 
Mechanismus | Schublade: 

| Software Cyberlink BD Suite 
Kabel sÄm 


| Gehäusetiefe mit Blende) 


102.6 100,-ofedigend 


CD-/DVD-/Blu-ray-Brenner 


BETT - 


Im 


WinDVD Pro 


Totalmedia Theatre 3 


Platinum Win DVD Pro 2010 


Arcsoft Corel 


0a.655,-/gut 
Www.arcsoft.com | mmcorel.om 
Einwandfrei | Einwandfrei 1 
= u _— 
Jalja | Jalja 


! 
Virtuelle Fernbedienung, | Maus-Simulation 


Prozessor, Nida Cuda, Al Stream | Prozessor 


si] a EEE 
Angekündigt Nein 

Geringbismitteioch Hoch Bu 
Sehr gut/Sim HD | Gut/Trimension ALL2HD 


Wertung: 
Ahrrrı 


Wertung: 
.0.0.05° 


BHOSLS 

16 mmwlg.de) 

Ca. € 160,-/gut 
CD-/DVD-/Rlu-ray-Brenner = 


AOXIENx 
BIT 
16x/8x 
6x6x 
Ans 
BA OU2x 


SATA 
Desktop (6,25 Zoll) 
Schublade 


150ms/160 ms/180 ms 


eine Blu-ray-Disc. Der heimische 
Wohnzimmerrechner hat meist 
nicht die Aufgabe, Daten auf Sil- 
berscheiben zu brennen, sondern 
dient eher zum Abspielen von Fil- 
men und Musikstücken. Wollen Sie 
Ihren Unterhaltungs-PC für hoch- 
auflösende Filme der aktuellen 
Generation fit machen, greifen 
Sie am besten zu einem günstigen 
Blu-ray-fähigen Wiedergabelauf- 
werk. Das Liteon IHOS104 verfügt 
über die genannten Eigenschaften 
und ist zu einem Marktpreis von 
etwa 60 Euro erhältlich. 


Wenn es auf die Größe ankommt 
Wenn ein Notebook mit einem 
optischen Laufwerk aufgerüs- 
tet werden soll, spielen die Ein- 
baumaße eine große Rolle. 
Glücklicherweise bieten die gän- 
gigen Hersteller auch Laufwerke 
im sogenannten Slimline-For- 
mat an. Diese besonders flachen 
und kurzen Exemplare eignen 
sich auch für den Einsatz in ei- 
nigen besonders kleinen HTPCs. 
Wir testeten für Sie das Liteon 


SH-BO83L 

Samsung (www.samsungodd.com) 
|6a.685.Jgut 

Blu-ray-ROM und CD-/DVD-Brenner 


[Mons140ms1s0ns 
om 
| Desktop 5,25 Zu) 
| Schublade 


Fe 
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DS-8A3S, das die meisten gän- 
gigen CD- und DVD-Formate liest 
und beschreibt. Für Blu-ray-Fans 
schauten wir uns das Combo- 
Laufwerk BC-55008 des Herstel- 
lers Sony genauer an. 


Umgang mit Daten 

Wie unsere Benchmarks zei- 
gen, stellten wir beim Kopieren 
und Brennen von Daten erheb- 
liche Unterschiede zwischen den 
einzelnen Vertretern fest. Beim 
Schreiben auf einen Datenträ- 
ger tat sich in unseren Tests ins- 
besondere zwischen den Desk- 
top- und den Slimline-Laufwerken 
eine Kluft auf. Das ist keine große 
Überraschung, zumal schon der 
Größenunterschied zwischen den 
Bauformen vermuten lässt, dass 
die Slimline-Bauweise gewisse 
Kompromisse erfordert. Ein be- 
eindruckendes Ergebnis beim Be- 
schreiben von Blu-rays lieferte der 
Plextor-Brenner, der mehr als 9 
Gigabyte an Daten in 5:35 Minu- 
ten brannte. Fehler beim Brenn- 
vorgang verzeichneten wir ledig- 


GH22NS 
[16 (mwwlg.de) | 
gut 


77 
| aBua2x 
ET 
226 
[1oauı2r 
I 
10 my1A0nSI- 
SAM 
Desktop (6,25 ul) 
| Schublade 


| 
EN I 


18cm 1m 17cm 

Leistung 1,64 186 1,79 
Max. gemessene Lautheit A ı39Sone u | 3,9Sone _ | 4,7Sone BR 
| Max. Lautheit Fim-DVD (Einlesen) 1,5 Sone 1,5 Sone [23 Sone 
Lautheit Fim-DVD (Betrieb) 0,5 one 0,6Some Bu Bu __ [06$one 

Im-BD (Einlesen) 1,58one | | | 
| autheit Fim-BD (Betrieb) _|05Sone - zu Fo 
Effektive Leserato CD-R (Megahyte/s) |4,3 u [38 - [3 
Effektiv Lserate DVD-R (Megahyte/s) | 123113 z on 15.151 ns . - | 
|EfektiveLeserate BD (Megabyte) | 103 196 
|Efektive Schreibrae CD-R (Mogahyteis) |3,6 _ 12 [N Bu 3 | 
| Efetive Schrebrate DVD+/-R (Megabyte/s | 11,,12,4 aan _ ma 122n23 EEE 
Effektive Schreibrate BD (Megabyte/s) U 


16,5 


+ 
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lich bei einem der Kandidaten: 
Der Versuch, DVD+R-Rohlinge 
aus dem Niedrigpreissegment mit 
maximaler Geschwindigkeit zu be- 
schreiben, scheiterte auf dem LG 
GH22NS gleich zweimal hinterei- 
nander. Nachdem wir das Brenn- 
tempo manuell senkten, liefer- 
te das Laufwerk jedoch absolut 
konkurrenzfähige Übertragungs- 
raten. Die niedrige Lesegeschwin- 
digkeit einiger sonst vielver- 
sprechender Laufwerke ging in 
unseren Messungen meist mit ei- 
ner deutlich geringeren Drehzahl 
einher. Somit steht dem Nachteil 
der niedrigeren Übertragungsrate 
oft der Vorteileiner angenehmeren 
Geräuschkulisse gegenüber. 


Ungetrübter Filmgenuss? 

Wenn Sie mit Ihrem neuen Lauf- 
werk vornehmlich DVD- und Blu- 
ray-Filme abspielen wollen, sind 
auffällige Laufgeräusche beson- 
ders nervig. Daher haben wir nicht 
nur die Lautheit während der 
Filmwiedergabe gemessen, son- 
dern auch während der Einlese- 


"OPTISCHE 
LAUFWERKE 


Produkt 
Hersteller/Wobseite 
Preis/Prels-Leistungs-Verhältnis fr [a €19, Isehrgut 
Laufwerksart |D-DVD-Bronner 
Ausstattung 3,00 
Lesen (CD/DVD/RD) ABX/1EN- 
ABB 
2Anldx 


.AD-72408 


R/-RW 


| Sony (Nnnw.sony-optiare.com) 


phasen — also die Geräusche, die 
auftreten, wenn beispielsweise 
Filmszenen angehalten, gestartet 
oder übersprungen werden. Zum 
Einlesen der Filme, mit deren Hil- 
fe wir die Lautheit ermittelten, 
diente in unseren Tests der Soft- 
ware-Player PowerDVD 10 Ultra. 
Als besonders angenehmes DVD- 
Wiedergabegerät erwies sich das 
Liteon IHOS104, das auch Blu- 
rays unaufdringlich abspielte. Das 
Samsung SH-BO83L und das Sony 
AD-72408 fielen durch die anhal- 
tend hohe Lautheit von 1,4 Sone 
bei den DVD-Tests auf. Das PX- 
B940SA machte in unseren Tests 
keinen erkennbaren Unterschied 
zwischen DVDs und Blu-rays und 
spielte beide Formate mit einem 
vergleichbar niedrigen Schallpe- 
gel ab. Bitte beachten Sie, dass 
die Geräuschentwicklung je nach 
verwendeter Silberscheibe va- 
riieren kann. Leider ließ sich in 
unseren Tests die Lautheit des 
BC-55008 in den verschiedenen 
Betriebsarten nicht ermitteln, 
da das Notebook-Kombolauf- 


Ca. €A0,u 
[O0-nW-Bremer 
3,0 
Ani. 
| 2U/24x 


werk vorzeitig ausfiel. Aufgrund 
der für die Bauform vernünftigen 
Leistungswerte und der Blu-ray- 
Tauglichkeit ist das Gerät für Film- 
Fans, die ihr Notebook mit einem 
BD-Laufwerk aufrüsten möchten, 
trotzdem interessant. 


Blu-ray-Abspielsoftware im Test 
Zurzeit ist der Markt für Blu- 
ray-taugliche Wiedergabe-Soft- 
ware noch relativ überschaubar. 
Zu den infrage kommenden Pro- 
grammen gehören Power DVD 
10 Ultra aus dem Hause Cyber- 
link, Totalmedia Theatre 3 Plati- 
num von Arcsoft sowie Win DVD 
Pro 2010 vom Anbieter Corel. Hin- 
sichtlich der Wiedergabequalität 
von Blu-ray-Discs stellten mir bei 
keinem der Abspielprogramme 
Makel fest: Auf allen Testsystemen 
garantierten die Kandidaten eine 
flüssige und gestochen scharfe 
Wiedergabe des hochauflösenden 
Bildmaterials. Allerdings belasten 
die Blu-ray-Player den Prozessor 
unterschiedlich. Besonders spar- 
sam ging Power DVD 10 zu Werke, 


| 


1H05104 
| iteon (ww.Iiteonit.com) 
E | Ca. 6D,/sehrgut 
| eD-/DvD-/B-ray-ROM 


AOX/2u/dx 


f 
{ 
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der Win DVD Pro 2010 erwies sich 
als geringfügig leistungshung- 
riger, während Totalmedia The- 
atre 3 Platinum der Rechenzen- 
trale oft deutlich mehr Leistung 
abverlangte. Die unterschiedliche 
Bedienung der Software lieferte 
wenig Gründe zur Beanstandung 
und bei der Hochskalierungstech- 
nik gab es auch keine sichtbaren 
Unterschiede. 


Optische Laufwerke 
Suchen Sie einen Blu-ray-Bren- 
ner, dann empfehlen wir den 
Plextor PX-B940SA. Möchten 


Sie Blu-rays und DVDs nur ab- 


spielen, so bekommen Sie beim 
Kauf des Liteon iHOS104 ein 
sehr gutes Preis-Leistungs-Ver- 
hältnis, Einen einfachen DVD- 
Brenner sollten Sie von LG oder 
Sony kaufen. Die Slimline-Lauf- 
werke bieten weniger Leistung 
und sind teurer. 


BC-55005 
Sony (ww.sony-optiarc.com) 
,-/hefriedigend 

ray ROM und CD-/DVD-Brenner | 


Kabel 


Lightseribe PS 


(sehäusetiee (mit Blonde) 


Max. gemessene Lautheit £ 
‚ Man. Lautheit Film-DVD (Einlesen) 


3,9Sone 


2,7 Sone 
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2,2Sone 


Schreiben DVD: -RW [aux Bun IE Buy 

Schreiben DD: -RDL-RDU-RAM | 12wI2u12u ern. EEE - ana on 
Schreiben BB:-R-RDU-REAREDL | Fl“ u Da oo [+4 He nn 
Zugrffszeit GD/DVD/BD (aut Herstellen) | 140 ms/160ns- 130 ms/150 ns [150 ms/60 ms/250 ms 190 m/200 ms 320m 

Schnittstelle — [sm . sm [som sum 

Bauform 1 Desktop (5,25 Zul) Notebook (Simline) | Desktop (6,25 Zol) - Notebook (Simline) 

Mechanismus |Schublde Schublade - 5 | Schublade  Fsehubiade - 

Software: 5 | | - - 


Nicht gemessen“ 


EifektiveLeserate CD-R (Megabyte) 15.2 


Effektive Lsorate DVD» -R (Megabytes) 


FfektiveLoserate BD (Megabyte) | 
Eifektiv Sch 


2,8$one 12Some U17S0ne |Net gemessen“ 
(Betrich) 1,4Sone 075m _ \0350re - |Hettgenesen‘ _ 
(Einlesen) ‚14Sone | Nicht gemessen‘ _ _ 
ieh) = 0,7Sone | Nicht gemessen“ 
126 _ [3 2 
149149 IKAZZ] [Ama 1505 
- 99 186 | 
CD-R (Megabyte) 13,7 _ 10 Eu I- 117 
15967 6,63 


| Effektive Schreibrate DVD+/-R (Megabyte) 12,61125 


| Effektive Schrebrae BD (Moghytes) 


FAZIT 


Wertung 2,40 


Wertung 2,47 


Wertung: 2,78 
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TECHNIK 


Das sind 


Diese Liste entsteht in Zusammenarbeit 
mit der PC Games Hardware. 


Grafikkarten 2010: 
Großer Test plus Tuning 


D> = Preis-Leistungs-Tipp 

EuaE  GRAFIKKARTEN *Durchschrittswert aus Crysis und Unreal Tournament 3 *" Die Zahl der Pixa-Shader-ALUIsVertex-Shader-Einheiten istwesenllich für die Listung einer Grafikkarte verantwortlich. 

*"* Durchschnittswert aus Call of Duty: World at War, Crysis Warhead, Fallout und Race Driver Grid Standard = 1.280 x1.024/4x MSAN/16:1 A, Extreme = 1,920x 1.200/8x MSAA/16:1 AF 

PCI-Express-Karten 

Preis Direct X/Shader-Modell | Speicher (MB) Takt (Chip/RAM) \PS-ALUS/VS”" |Lautheit (2D/3D) |Standard-Leistung“““ |Extreme Leistung“** Wertung 
Sapphire Radeon HD 5970.00 Ca.€600,- [DXI1/SM5.0 2x 1.024 (GDDR5) 735/2.020MHz 2x1.600/80 1,1/5,6 Sone 88,5 Fps 74,5 fps 1,79 
Powercolor Radeon HD 5870 LCS Ca.€450,- |DXLL/SM5.0 1.024 (GDDR5) 875/2.500MHz__ 11.600/80 0,4723 Sone 79,0 Fps 60,2 Fos 1,88 
Gigabyte Radeon HD 5870 (a.&360,- _|DXI1/SM5.0 1.024 (GDDRS) 850/2.400MHz _11.600/80 0,78,3Sone 71,5 fps 59,2 Fps 2,08 
Sapphire Radeon HD 5850 Toxic Ca.€300,- |DXL1/SM5.0 1.024 (GDDRS) 765/2.250 MHz 1.440/72 0,5/1,6 Sone 12,7 Fps 51,6 Fps 2,16 
Powercolor Radeon HD 5850 PCS+ Ca.6270,- _|DXL1/SM5.0 1.024 (GDDRS) 760/2.100MHz 11.440772 0,7,4Sone 72,0 Fps 50,7 Fps 2,19 
MSIR5850-PM2DG1G-0C Ca.€290,- |DXL1/SM5.0 1.024 (GDDR3) 765/2.250MHz_ 11.440772 0,813,6 Sone 73,0 fps 51,2 fps 2,20 
»> MSI Radeon HD 5770 Hawk Ca.€160,- |DXL1/SM5.0 1.024 (GDDR5) 875/2.400 MHz 1800/40 0,3/0,4 Sone 52,2 Fps 36,2 Fps 2,57 
Sapphire Radeon HD 5770 Vapor-X. Ca.€160,- [DX11/SM5.0 1.024 (GDDR5) 860/2.400 MHz. 800/80 0,3/0,7 Sone 52,2 Fps 36,2 Fps 2,62 
Powercolor AX5770-1GBD5-MHD Ca.€140,- _|DXI1/SM5.0 1.024 (GDDRS) 850/2.400 MHz 800/40 0,8/2,7 Sone 52,0 Fps 36,2 Fps 2,71 
Club 3D HD 5770 (Club-3D-Design) Ca.€140,- |DXI1/SM5.0 1.024 (GDDRS) 850/2.400MHz 1800/40 0,8/1,3 Sone 52,0 fps 36,2 Fps 2,74 
Sapphire Radeon HD 5750 Vapor-X Ca.€140,-  |DXL1/SM5.0 1.024 (GDDR5) 71072.320 MHz 1720/36 0,7,0 Sone 44,5 fps 31,7 Fps 2,79 
Powercolor AX5750 $C$3 Ca.€120,- _|DXLL/SM5.0 1.024 (GDDRS) 700/2.300 MHz 1720/36 OSone (passiv) [43,7 Fps 31,0 fps 2,83 
"> Powercolor AX6750 PDH PCS Ca.€120,- |DXI1/SM5.0 1.024 (GDDR5) 700/2.300 MHz 1720/36 10,3/0,5Sone 43,7 Fps 31,0 fps 2,85 
Gainward GT 240 Golden Sample Ca.690,- |DKIO.USMAL 1.024 (GDDR5) 585/1.890MHz__\96/32 0,6/0,8 Sone 32,0 fps 15,5 fps 323 
Sapphire Radeon HD 4670 Ultimate Ca.670,- _1DX10.1/SM4.L 512 (GDDR5) 750/873 MHz 320/32 0Sone (passiv) [26,0 Fps 15,0Fps 3,37 


Erz HAUPTPLATINEN 


Sockel 775 - Core 2 Duo, Core 2 Extreme, Core 2 Quad, Pentium und Celeron 


Preis Chipsatz BIOS/Platine |PCI |PCI-E (PCI-E 2.0) [Netzwerk Ausstattung, Übertaktung. |Kühlung RAM-Kompa. [Stabilität _|Wertung 
"> Asus P5Q Deluxe Ca. € 120,- |P45 0610/1.036_|2  !x16(3),x1(2),2.0 12x1.000 MBit/s_|8xSATA, 2 x Firewire, Express Gate_ | Sehr gut Heatpipe Bestanden _|Bestanden [1,43 
Asus Maximus Il Gene Ca. € 130,- |P45 022311.016 [1 Ix16(2),x1(1),2.0 11x1.000 MBit/s |7 x SATA, 2 x Firewire, LVD, Mem OK I Sehr gut Heatpipe Bestanden |Bestanden [1,47 


Sockel 1366 - Core i7 


Preis Chipsatz BIOS/Platine [PCI |PCI-E (PCI-E2.0) |Netzwerk Ausstattung Übertaktung [Kühlung RAM-Kompa. [Stabilität |Wertung 

Asus Rampage II Extreme Ca. € 290,- IX58/CHIOR 10503/2.016 [3 Ix16(3),x1(2),2.0 12x1.000 MBit/s_|7xSATA, 2x Fw., LOD-Anz, Temp.-Fühler |Sehr gut Heatpipe Bestanden Bestanden [1,35 
2 

7 

2 


Asus Rampage II Gene Ca. € 190,- [X58/CHLOR _1216/2.00G x16 (2),x4(1),2.0 11x1.000 MBit/s |7xSATA, 1x Fw., Diag,-LEDs, Temp.-Fühler!| Sehr gut Heatpipe Bestanden Bestanden [1,39 
EVGA X58 4 Way SLIClassified_|Ca. €490,- 'X58/CHIOR |49/1.0 x16.(N),2.0 2x 1.000 MBit/s_|8 x SATA, 3 x Firewire, Diagnose-LEDs | Sehr gut Heatpipe Bestanden [Bestanden [1,57 
» Foxconn Flaming Blade GTI Ca. £ 140,- IX58/CHIOR _|8C9FIPOS/- x16.(2,x4(1),20  11x1.000 MBit/s [6x SATA, Diagnose-LEDs Sehr gut Passiv Bestanden _|Bestanden 11,77 


Sockel AM3 - Phenom Il, Phenom, Athlon 64, Athlon 64 X2 
Preis Chipsatz BIOS/Platine |PCI-E(PCI-E2.0) [Netzwerk Ausstattung Übertaktung |DDR3-1600 |300Nkz SuperPi [Wertung 

Asus Crosshair IV Formula Ca. € 190,- |890FX/SB850 11.026/0405 |x16(4) 1x1.000 MBit/s \6xSATA3, 2x USB 3.0, X-Fi-Features |Sehrgut 7-7-7-21, ung. |Stabil 24,3$ek 11,36 
MSI 890FXA-GD70 Ca. € 190,- |890FK/SB850 |1.0B26/1.1  [x16 (5),x1 (1) 2x1.000 MBit/s |6xSATA3, 2x USB 3.0,00-Regler |Sehrgut 7-7-7-21, ung. |Stabil 24,4Sek, 11,43 
Asrock 8906X Extreme3 Ca. € 100,- |8906X/SB850 |1.10/1.02 x16 (3),x1 (1) 1x1.000 MBit/s _|HD 4290, 6 x SATA 3, 2 x USB 3.0 Gut Nichtstabil [Stabil 24,2Sek, 11,93 

»> Gigabyte 770TA-UD3 Ca.675,- 1770/88710 _|F2/1.0 x16(1),x1 (2) 1x1.000 MBit/s _\6xSATAII,2x USB 3.0, 2x Firewire |Sehrgut 8-8-8-24 ung. [Stabil 24,3Sek. 11,55 
Gigabyte 880GM-UD2H Ca.690,- 18806/8B710 |F4/1.0 x16(1),x1 1) 1x1.000 MBit/s |Radeon HD 4250, 5 x SATA II Gut 8-8-8-24 ung. [Stabil 24,3Sek. 11,66 
Asrock M3A790GXH/128M Ca.€80,- 17906X/SB750 11.00/1.05 x16.(3),x1 (1) 1x1.000 MBit/s _|Radeon HD 3300, 6 x SATA Il Gut Nicht stabil [Stabil 26,2 1,68 
Sockel 1156 - Core i7 und Core i5 

Preis Chipsatz _\BI0S/Platine |x16-Slot_|Weitere PCI-E-Slots [Netzwerk Ausstattung. Übertaktung |OC-Test 7-1p SuperPi [Wertung 

Asus Maximus III Extreme Ca. € 300,- |P55 0503/1.016 _|Fünf Slots |- 1x.1.000 MBit/s |NF200 SL, 7 «SATA, 2 SATA3, 2x USB 3.0 | Sehr gut 200 MHz 9.698 kByte/s |15,522 Sek. 11,27 
Gigabyte P55-UD6 Ca. € 190,- |P55 F3/1.0 Drei Slots |Zweix1-Slots 21.000 MBit/s [10x SATA, 1x Fw., 4 x E-SATA, Diag,-LEDs | Sehr gut 200MHz [9.217 kByte/s |15,225 Sek. |1,35 
MSI P55-GD80 Ca. € 170,- |P55 110/11 Drei Slots |Zweix1-Slots 2x1.000 MBit/s \8xSATA, 1 xFirew., 3x E-SATA, Diag.-LEDs "Sehr gut 200 MHz [9.019 kByte/s 15,741 Sek. 1,36 

> Asrock P55 Pro Ca.690,- |P65 1.50/1.03 __!Zwei Slots |Zwei x1-Slots 1x1.000 MBit/s \6 x SATA, 2 x Fw., 2x E-SATA, Diag.-LEDs | Sehr gut 200 MHz |9.032 kByte/s 15,600 Sek. 1,43 
Asus P7H55D Deluxe Ca. € 160,- |P55 0209/1.066 _|Drei Slots | Zwei x1-Slots 21.000 MBit/s [9x SATA, 1 x Fw., 1x E-SATA, OC-Fernb,_ Sehr gut 200MHz 19.032 kByte/s |15,600 Sek. [1,43 
Gigabyte H55M-UD2H (a.€75,- |H55 F41.0 ‚Zwei Slots |- 1x1.000 MBit/s [5x SATA, 1 x Firewire, 1 x E-SATA Sehrgut 200MHz 19.611 kByte/s [15,568 Sek. 11,48 
Ba ARBEITSSPEICHER DDR-SDRAM © team 555:18,21 "oem 999271 
DDR2-RAM 
Hersteller/Modell (Modellnummer) Preis Speichertyp Garantierte Latenzen [Maximale Übertaktung* Stabile Latenzen DDR2-800, 2T [Stabile Latenzen DDR2-1066 |Wertung 
Corsair Dom. (TWIN2X4096-8500C5DF) |Ca.€120- 12x2.048 MB, DDR2-1066 5-5-5-15 560 MHz, 2,2 Volt 44-4-12 5-5-5-15 1,45 
0CZ Blade OCZB1150LVAGK Ca. € 90,- 2x2.048 MB, DDR2-1150 5-5-5-18 620 MHz, 1,9 Volt 4-4-4-12 5-5-5-15 1,48 
6.Skill F2-8500CL5D-4GBPI Ca. & 100,- 2x2.048 MB, DDR2-1066 5-9-5-15 560 MHz, 2,2 Volt 44-4-12 5-5-5-15 161 

»> 067 Platinum XTC Ed. (OCZ2P10664GK) |Ca. € 90,- 2x2.048 MB, DDR2-1066 5-5-5-18 560 MHz, 2,2 Volt 4-4-4-12 5-5-5-18 161 
DDR3-RAM 
Hersteller/Model (Modellnummer) Preis Speichertyp GarantierteLatenzen |Maximale Übertaktung‘* [Stabile Latenzen DDR3-1333_|Stabile Latenzen DDR3-1600 [Wertung 
Patriot Sector 5 Viper II (PW34G1600LLK) |Ca.6140- 12x2.048 MB, DDR3-1600 8-8-8-24 860 MHz, 1,75 Volt 5-3-9-15/5-5-5-15 6-6-6-18 1,56 
A-Data X-Series (AX3U2000XB269-2X) 1Ca.6170- 12x2.048 MB, DDR3-2000 9-9-9-24 840 MHz, 1,60 Volt 6-6-6-18/7-7-7-21 77-721 1,60 

> G.Skill Ripjaws (F3-10666CL7D-4GBRH) |Ca. € 90,- 2x2.048 MB, DDR3-1333 7-1-7-21 850 MHz, 1,60 Volt. 7-231/7-7-1-21 8-8-8-24 1,63 
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EINKAUFSFÜHRER 


Bez FLÜSSIGKRISTALLBILDSCHIRME (LCD) 


TECHNIK 


22 bis 24 Zoll (16:9/16:10) Preis Anschlüsse Reaktionszeit |Schlieren/Corona |Spieletauglich/Inputlag |Helligkeit (0, 50, 100%) [Helligkeitsabweichung |Wertung 
Samsung Snycmaster 223RZ (22 Zoll, 1.680x1.050) Ca.€260,- |DVI-D l4ms Fastkeine/keine _|Ja/2 ms 84, 183 295 cd/m? Maximal 14 % 172 
Acer T230H (Multitouch) Ca. € 350,- _|D-Sub, DVI-D, HDMI (HDCP) 2lms Gering/gering. Ja/8 ms 12, 138, 270 cd/m? Maximal 19% 2,04 
D» LG Flatron W2453T0 (24 Zoll, 1.920 x 1.080) [Ca.€ 190,- !D-Sub, DVI-D (HDCP) 16 ms Sehr gering/gering_|Ja/12 ms 52,155, 295 cd/m? Maximal 17 % 2,13 
> AsusVH222H (22 Zoll,1.680x1.050) Ca. € 150,- D-Sub, DVI-D, HDMI (HDCP) 24ms Sichtbar/gering Ja/T ms 53, 175, 295 cd/m? Maximal 14% 217 
Samsung Syncmaster T240 (24 Zoll, 1.920x1.200) |Ca.€250,- [D-Sub, DVI-D, HDMI (HDCP) 26 ms Gering/keine Jal10 ms 80, 185, 300 cd/m? Maximal 18 % 2,18 
Benq M2400HD (24 Zoll, 1.920 x 1.080) Ca. € 235,- D-Sub, DVI-D, HDMI (HDCP) 15 ms Sehr gering/sichtbar| Ja/15 ms 55, 171, 320 cd/m? Maximal 16 % 2,20 
25 Zoll bis 30 Zoll (16:9/16:10) Preis ‚Anschluss Reaktionszeit [Schlieren Corona |Spieletauglich/inputlag |Helligkeit (0, 50, 100%) |Helligkeitsabweichung |Wertung 
Eizo Flexscan SX3031W (30 Zoll, 2.560 x 1.600) Ca. € 2.200,-| D-Sub (Dual), DVI-D (Single) 19 ms Sehr gering/keine_ |Ja/28 ms 73,142, 250 cd/m? Maxima! 4% 199 
Samsung Synemaster 275T Plus (27 Zoll, 1.920x1.200) |Ca. € 1.000,-| D-Sub, DVI-D, HDMI (HDCP) 17ms [Gering/gering. Jal28 ms 40, 213,500 cd/m? Maximal 7% 1,99 
P> Asus VW266H (26 Zoll, 1.920 x 1.200) Ca. € 280,- |D-Sub, DVI-D, HDMI (HDCP) 15 ms Sehrgering/gering_|Ja/4 ms 59, 149, 290 cd/m? Maximal 21% 2,06 
ERBE  FESTPLATTEN 
* Gemessen mit HDTach 
Preis Interface Größe Umin Lautheit (Leerlauf/Zugriff) |Zugriff Cache Transfer Lesen“/Schreiben“ [Wertung 
WWD Caviar Black WD2OOIFASS_ Ca. € 230,- SATA 3 GBit/s! 2.000 GB 1.200 0,3 Sone/0,6 Sone 9,8/5,0 ms 64. MB 115,6/115,5 MB/s 2,07 
Samsung Spinpoint F3 HD1038J Ca.€70,- _\SATA3 GBit/s|1.000 GB 7.200 0,4 Sone/0,9 Sone 13,5/6,8 ms 32 MB 118,8/117,8 MB/s 2,25 
»> Samsung Ecogreen F2 HD154UI Ca.€85,-  ISATAIGBit/s11.5006B 15.400 0,2 Sone/0,3 Sone 14,8/8,9 ms 32 MB 87,2/84,2 MB/s 12,41 
BEE SOUNDSYSTEME 
Stereo Preis Lautsprecher Leistung RMS RMS (Satelliten) _ |Hochtonbereich Mitteltonbereich Tieftonbereich [Wertung 
Teufel Concept C 200 Ca. € 200,- 241 135 Watt Je 50 Watt Gut bis sehr gut Gut bis sehr gut Sehr gut 1,71 
»> Logitech 2523 Ca. € 60,- 2-1 21 Watt Je 9,5 Watt Gut Gut Gut 2,16 
Creative I-Trigue 3330 (a.€ 85,- 2+1 17 Watt Je 6 Watt Befriedigend bis gut Befriedigend bis gut Befriedigend bis gut |2,38 
Mehrkanal Preis Lautsprecher RMS (Subwoofer) RMS (Satelliten) _|Hochtonbereich Mitteltonbereich Tieftonbereich Wertung 
Creative Gigaworks 750 (a. € 370,- Tl 210 Watt Je 70 Watt Gut bis sehr gut Gut bis sehr gut Gut bis sehr gut 152 
Teufel Motiv5 _ Ca. € 500,- 5+l 300 Watt. Je 40 Watt Sehr gut Sehr gut Sehr gut 1,53 
»> Teufel Concept E 200 (a. € 220,- [+1 300 Watt Je 40 Watt Gut bis sehr gut Gut bis sehr gut Sehr gut 177 
WE SOUNDKARTEN 
Preis Soundchip Ausgänge CPU-Belastung 3D-Sound Spieleunterstützung Klangeigenschaften |Wertung 
Ca. € 105,- X-Fi (EMU2OK2) 5x Line-out, S/PDIF Sehr gering Sehr gut Sehr gut 1,29 
Forte Ca. € 130,- X-Fi (EMU2OK2) 5x Line-out (Kabelpeitsche), S/PDIF _|Sehr gering Sehr gut Sehr gut. 1,30 
» Creative X-Fi Xtreme Gamer (bulk) Ca. € 75,- K-Fi(EMU2OK2) 3xLine-out Gering Sehrgut [Gut 11,37 
En MÄUSE 
Preis Tasten ‚Abtastung Anschluss Auflösung. Gewicht Spielertauglich Schnurlos Wertung 
Steelseries Xai (a.€60,- 5+Serollrad Optisch (Laser) USB 5.001 Dpi 96 Gramm Uneingeschränkt Nein 1,54 
Gigabyte M8000X Ca.665,- 7+4-Wege-Scrollrad [Optisch (Laser) USB 6.000 Dpi 110-148 Gramm Uneingeschränkt Nein 1,58 
)» Logitech 6500 Ca.640,- 7+4-Wege-Scrollrad [Optisch (Laser) USB 5.700 Dpi 118-132 Gramm Uneingeschränkt Nein 11,61 
EREES TASTATUREN 
x Preis Anschlag/Druckpunkt Layout Anschluss Zusatztasten Handballenablage Spielertauglich Wertung 
Logitech 619 Ca.€120,- [Sehrgut/sehr gut Full-Size/normal USB 29+LCD Vorhanden Uneingeschränkt. 1,40 
Logitech 615 (Refresh) 10a. € 70,- Sehr gut/sehr gut Full-Size/normal USB 33+LCD Vorhanden Uneingeschränkt 143 
> Microsoft Sidewinder X4_ [Ca.€40,-  IGut/sehrgut Full-Size/halbhoch USB 116 Vorhanden Uneingeschränkt 1,59 


EINSTEIGER-PC 


Prozessor: 


‚AMD Phenom IIX4 925 (Sockel AM2-/AN3) 


‚Kühler: 
Boxed-Kühler 
Hauptplatine: 


€120, 


‚Gigabyte 7701A-UD3 (Sockel AM3) 


Arbeitsspeicher 


€, 
6.Skill Ripjaws 2x 2.048 MB, DOR3-1333, CL7 


Grafikkarte: 

SI Radeon HD 5770 Hank 1.026 
Soundkarte: 

Onbeard 

Festplatte: 


el60,- 
NB) 
€0,- 


€8,- 


Samsung Spinpeint #3 405024) (500.68) 


Netzteil 


Be Quiet Pure Power L7 (350 Watt) 


‚Gehäuse: 
NZXT Beta 


wwv 


€, 


AUFSTEIGER-PC 


Prozessor: 
AMD Phenom 8965 BE Sockel AN2-+/3) 
Kühler: 
Soythe Mügen 2 Revision B 
Hauptplatine: 
As Grosshai Forma (Sockel ANZ) 
Arbeitsspeicher: I 
6SKi Rifaws 22048 MB, DDR3-1333, 017 
Grafikkarte €2M; 
Peruio Radeon HD SRS0 PCS+ (1.024 NB) 
Soundkarte: 
rate X rem Gamer ik) 
Festplatte: 
ung Bogen F2 HOISAUN(LSDDCB) 

letze €, 
Ierstone Olympia Plus OP6SO-P (650 Watt) 
Gehäuse: €30- 
Sharkoon Rebel Pro 


€150,- 


€190,- 


HIGH-END-PC 


Prozessor: 

Carei7-870 Sockel L6A 166) 
Kühler: 

Soythe Migen Revision 
Hauptplatine: 

age PS-U06 (5, Sockel 1166) 
Arbeitsspeicher: are 
Patriot ct 5 Viper, 22.048 MB, DOR3- 160 
Grafikkarte: €A50,- 
Powercolor Radeon HD 5870 LCS (1.024 HB) 
Soundkarte: €105,- 
Grete Titanium aalty Champion (Bulk) 
Festplatte: 230, 


|. MD Caviar Black WDZODIFASS (2.000 GB} 


Netzteil: 


= Corsair HK 850W (850 Watt) 


Gehäuse: 
‚Thermaltake Element V 


*nden Kosten sind noch DVD-Brenner, Maus, Tastatur und Windows-7-Lizenz enthalte. 
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D3 willst 85 doch auch! ° 


Hammerspiele und Hardware für null Komma nix. Wer jetzt für 
PC ACTION einen Leser wirbt, kassiert eine tolle Prämie als 
kostenloses Dankeschön! Versandkostenfrei! - 


Fette Prämie 
Lieferung frei Haus 


Günstiger als am Kiosk 
Pünktlich und aktuell 
Bei Bankeinzug zwei 
Ausgaben gratis! 


| 
Wireless Controller 
for Windows (PC/Xbox) 


Der im harten Konsolen-Einsatz bewährte 
und preisgekrönte Xbox-360-Wireless- 
Controller ist nun endlich auch in einer 
PC-Variante erhältlich. Zuzahlung bei 

dieser Prämie nur € 10,-. 
Lieferbar, solange der Vorrat reicht. 
Prämien-Nr.: 1096929 


Controller 
for Windows (PC/Xbox) 


Basierend auf dem hochgelobten, derzeit 
aktuellen Xbox Controller S, verfügt der handliche 
Xbox-360-Controller über einen USB-Anschluss, 
mit dem er auch an einen Windows-XP-PC 
angeschlossen werden kann. Ohne Zuzahlung! 
Lieferbar, solange der Vorrat reicht. \ 

Prämien-Nr.: 1094269 


Risen 


Mysteriöse Erdbeben, furcht- 
erregende Monster und unvor- 
stellbare Schätze ... die Insel 
Faranga braucht einen neuen 
Helden - Sie! 

Lieferbar, solange Vorrat reicht. 
Prämien-Nr.: 1096871 


Roccat Kone 
Gaming Mouse 


Präzise ProAim-Gaming-Sen- 

soren verringern ungewollte Bewegungen 
des Mauszeigers beim Anheben der Maus. 
Lieferbar, solange der Vorrat reicht. 
Prämien-Nr.: 1094175 


AN 


FIFA 10 


FIFA 10 bietet grundlegende 
Verbesserungen am Game- 
play, besonders in den Be- 
reichen Reaktionsfähigkeit und 
Intelligenz der Gegner. 

Lieferbar, solange Vorrat reicht. 
Prämien-Nr.: 1096873 


Batman: 


» 


Medusa NX 
5.1 Gaming 
Headset 


Surround-Kopfhörer mit optimal ausgewogenem 
Klang und hohem Tragekomfort. 

Lieferbar, solange der Vorrat reicht. 
Prämien-Nr.: 1094176 


(€63,00/12 Ausgaben ( 

Preise inkl. MwSt. und Zustellkosten) 

Ja, ich möchte das Abo „PC ACTION DVD + FILM“ 

(€ 89,00/12 Ausgaben (= € 7,41/Ausgabe); Österreich: € 96, 

Preise inkl. MwSt. und Zustellkosten) 

Ja, ich möchte das Abo „PC ACTION DVD AB-18-EDITION + Fi 712047 
WICHTIG: Abo kann nur eingerichtet werden, wenn die Ausweiskopie des neuen Abonnenten mitgeschickt wird! 
(6.89,00/12 Ausgaben (= € 7,41/Ausgabe);Öster , 1/12 Aus 

Preise inkl. MwSt. und Zu 


n | : an Adresse des neuen Abonnenten, an die auch die Abo-Rechnung 
Lie N geschickt wird (bitte in Druckbuchstaben ausfüllen): 


Name, Vorname 


Straße, Hausnummer 


PLZ, Wohnort 


Telefon-Nr,/E-Mail (für weitere Informationen) 


Die Prämie geht an folgende Anschrift: 


Name, Vorname 


de ACTION 


Straße, Hausnummer 


PLZ, Wohno 


Telefon-Nr./E-Mail (für weitere Informationen! 


lich bin damit einverstanden, dass Computec 


Arkham Asylum 


Batman: Arkham Asylum 
versetzt den Spieler in ein 
einzigartiges, düsteres und 
atmosphärisches Abenteuer. 
Lieferbar, solange Vorrat reicht, 
Prämien-Nr.: 1099379 


ner mich per Po 


Anno 1404 


Segeln Sie durch eine wunder- 
schöne Insel-Welt, um die 
Tricks des Handels, der Diplo- 
matie und der Wirtschaft zu 
ESCHE 

Lieferbar, solange Vorrat reicht. 
Prämien-Nr.: 1094268 


Illuminated Dark Metal Keyboard 


Ein Juwel mit edlem, schwarzem Aluminium- 
rahmen und Hintergrundbeleuchtung. 
Lieferbar, solange der Vorrat reicht. 
Prämien-Nr.: 1094226 


. Folgende Prämie möchte ich haben: 
Prämie 


Prämiennummer 


Gewünschte Zahlungsweise des Abos: 
Bitte beachten: Bei Bankeinzug erhalten 
kostenlos! 


ätzlich zwei Ausg: 


71Bequem per Bankeinzug (Prämienlieferzeit in D ca. 2-3 Wochen) 


Kreditinstitut 


Konto-Nr.: 


Bankleitzahl: | 
Kontoinhaber: __ 


t in D 6-8 Wochen) 


auer Abonnent nicht ein u 


Gegen Rechnung (Prämienlief: 


Gründen dürfen Pr 


Das Abo-Angebot gil 
aufgrund einer Bearbi 


Datum, Unterschrift des Abonnenten 
(bei Minderjährigen gesetzl. Vertreter) 


Telefon oder E-Mail über 


Was ist neu im Kino, auf Konsole, beim CD- oder Buchhändler? 
Wir sagen’s Ihnen! 


© Get to Cauldron Lake 


Hitchcock-Hommage: Diese düsteren Vögel grei- 
fen stets im Schwarm an — eine nervige Sache, 


Alan Wake 


er To 


ddes Auts 


Genre: Action-Adventure 1 Entwickler; Remedy | Hersteller:Microsoft 1 Termin: 14. Mai 2010 
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Grauer Star: Wenn Alans Lebensenergie fast 
aufgebraucht ist, entfärbt sich die Grafik. 


Text: Thorsten Küchler 


Remedys mit Spannung erwartetes Horror-Abenteuer ist endlich fertig, erscheint 
aber nur für die Xbox 360. Wir sagen Ihnen, was PC-Spieler verpassen! 


Mein... 
Kopf... 
Skins 
Sr 
leer! 


Nein, der Verfasser dieses Tests 
ist nicht wahnsinnig geworden! 
Vielmehr wollen wir Ihnen zeigen, 
wie es dem Romanautor Alan 
Wake geht: Denn der gute Herr 
leidet an einer Schreibblockade, 
ihm fällt nichts mehr ein. Um die- 
ser Falle zu entgehen und einfach 
mal wieder Urlaub zu machen, 
reist Alan mit seiner Frau Alice in 
das Städtchen Bright Falls. Doch 
mit der Erholung wird es nichts: 
Denn in dem Küstenkaff gehen 
seltsame Dinge vor sich. Einige 
Menschen verschwinden spurlos, 
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andere faseln wirres Zeug. Die 
gutbürgerliche und doch so be- 
klemmende Atmosphäre erinnert 
an die TV-Kultserie Twin Peaks. 

Und alles kommt noch viel 
schlimmer: Alan entdeckt ein- 
zelne Seiten eines Manuskripts, 
das er offensichtlich selbst ver- 
fasst hat — er kann sich nur nicht 
mehr daran erinnern! Noch bi- 
zarrer: Die auf den Seiten nieder- 
geschriebenen Ereignisse wer- 
den nach und nach zur Realität! 
Das wäre kein Problem, wenn da 
Dinge wie „Alan Wake gewann im 
Lotto, heiratete Megan Fox und 
erhielt den Literaturnobelpreis“ 
stehen würden. Aber es handelt 
sich bei Wakes Werk um einen 
Gruselroman: Eine böse Macht 
verwandelt unbescholtene Bür- 


ger in Monster, Alans Frau wird 
entführt. Kurzum: Der Held erlebt 
den Albtraum seines Lebens... 


Schwarz gegen weiß 

Das zentrale Motiv von Alan 
Wake ist der Gegensatz zwischen 
Licht und Schatten. Am Tag ist 
Ihr Held sicher, in der Nacht hin- 
gegen kommen die Monster aus 
ihren Löchern. Das besessene 
Pack ist noch dazu immun gegen 
weltliche Waffen. Nur durch glei- 
Bendes Licht lässt sich der Fluch 
aus den Körpern bannen. Deshalb 
ist Alans mächtigste Waffe eine 
Taschenlampe: Mit der linken 
Schultertaste fokussieren Sie die 
Funzel auf einen Feind und bren- 
nen ihm so seinen pechschwar- 
zen Schutzschild vom Leib. Wenn 


der düstere Schleier schließlich 
abgefackelt ist, geben Sie Ihrem 
Widersacher mit Schießprügeln 
den Rest. Im Laufe des Aben- 
teuers sammelt Alan diverse Pis- 
tolen, Schrotflinten und Jagd- 
gewehre auf. Weitaus größeren 
Schaden richtet aber die Signal- 
pistole an: Denn die verballert 
Leuchtmunition und brutzelt so 
ganze Gegnermassen mit einem 
Treffer weg. Pfiffige Idee: Wer die 
Nachladeanimation nicht abwar- 
ten möchte, kann per Hämmern 
auf die X-Taste jede einzelne Ku- 
gel manuell in die Waffe stopfen. 
Abgerundet wird das ungewöhn- 
liche Offensivarsenal von Leucht- 
fackeln (prima zum Abwimmeln 
aufmüpfiger Bösewichte) und 
Blendgranaten. 


Pc AcTıon 
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Pfusch am Bau: Dieser Bagger ist einer der Zwischenbosse, Sie müssen ihn so 
lange mit der Taschenlampe anleuchten, bis das Böse aus ihm entweicht. 


Regenerative Energien 

Sie sammeln aber nicht nur 
Wummen und Munition ein, son- 
dern auch Batterien. Schließlich 
verbraucht Alans Taschenlam- 
pe Strom. Vor allem wenn Sie 
eines der Schattenwesen anvi- 
sieren, leert sich die entspre- 
chende Anzeige am oberen Bild- 
rand erschreckend schnell. Wer 
dann nicht sofort einen Akku 
nachwirft, der steht im Dunkeln. 
Auf den Energiezellen im Spiel 
prangt übrigens das Logo eines 
berühmten Batterieherstellers. 
Neudeutsch heißt so etwas „Pro- 
duct Placement“ — besser be- 
kannt als „peinliche Schleich- 
werbung“. Und weil wir das nicht 
unterstützen wollen, nennen wir 
an dieser Stelle nicht die betref- 
fende Marke, sondern andere: 
Duracell, Varta, Exide! Doch da- 
mit zurück zum Spiel: Auch Mis- 
ter Wakes Lebensenergie lädt 
sich wieder auf, indem er kurz 
an einer sicheren Stelle war- 


tet oder in den Lichtkegel eines 
Scheinwerfers spurtet. Letzterer 
Zufluchtsort fungiert zudem als 
Rücksetzpunkt. Das Spiel spei- 
chert nämlich an vorgegebenen, 
meist sehr nah aneinander lie- 
genden Stellen automatisch ab. 


Todesursache: Kühlschrank 

Während das Spiel auf „Nor- 
mal“ noch einfach ist, werden 
Sie in den Schwierigkeitsgraden 
„Schwer“ und „Albtraum“ deut- 
lich mehr Probleme bekommen. 
Zumal das Böse ab der vierten 
von sechs Episoden schwere Ge- 
schütze auffährt. Schwer ist da- 
bei wörtlich zu verstehen, denn 
die dunklen Mächte übernehmen 
die Kontrolle über Gegenstände 
wie Kühlschränke! Diese fliegen 
dann durch die Luft und versu- 
chen, Alan zu erschlagen. Rich- 
tig fies wird's, wenn Sie einem 
der Zwischenbosse gegenüber- 
stehen: Mähdrescher, Bagger 
und Kran sind Ungetüme, die 


Armleuchter: Am Radius des Lichtkegels der Taschenlampe erken- 
nen Sie, wie geschwächt der jeweilige Widersacher bereits ist. 


EEE Zr N Ve > ACTION 


Rotlicht-Milieu: Wenn Sie eine Leuchtfackel entzünden, werden die Schattenwe- 
sen nicht nur geschwächt, sondern auch kurzzeitig geblendet - sehr praktisch! 


erst nach einer langen Taschen- 
lampen-Behandlung Ruhe ge- 
ben. Es mag seltsam klingen, 
aber die Landmaschinen sind er- 
schreckender als der 152. Fanta- 
sy-Titan. Zum Glück können Sie 
an einigen Stellen auf die Unter- 
stützung von KI-Kollegen setzen: 
Alans Agent Barry und die Poli- 
zistin Sarah sind im Kampf eine 
echte Hilfe! Die beiden agieren 
clever und Sie müssen sie nicht 
beschützen — kein Vergleich mit 
den meist so nervigen Babysitter- 
Einlagen aus anderen Spielen. 


In der Ruhe liegt die Kraft 

Alan Wake hat aber auch seine 
stillereen Momente. So müssen 
Sie beispielsweise einige Rätsel 
lösen. Allerdings sind die Denk- 
passagen derart einfach, dass 
selbst ein dressierter Affe auf ihre 
Lösung käme. Nichtsdestotrotz 
wirkt es sich positiv auf den Spiel- 
rhythmus aus, dass die Action 
immer mal wieder unterbrochen 


wird. Gegen Ende des Abenteuers 
werden dann sogar noch Hüpf- 
einlagen eingestreut. Dabei nervt 
aber, dass der gute Alan eine 
Kondition hat wie ein Kettenrau- 
cher: Bereits nach kurzen Sprints 
muss er eine Verschnaufpause 
einlegen und schlurft dann kurz- 
zeitig im Schneckentempo he- 
rum. Dass Alan Wake ursprüng- 
lich deutlich Adventure-lastiger 
geplant war, lässt sich hingegen 
nur noch erahnen. Die meisten 
Dialoge finden in Zwischense- 
quenzen statt. Nur einige kurze 
Abschnitte am helllichten Tag las- 
sen Ihnen die Ruhe, Ihre Umge- 
bung zu erkunden. Und auch die 
Fahreinlagen kommen derart be- 
langlos und kurz daher, dass sie 
kaum der Rede wert sind. Wirk- 
lich schade, denn Entwickler Re- 
mecdy hat zahlreiche Extras in den 
Levels versteckt: Sie sammeln 
Thermoskannen ein, entdecken 
Schatzkisten und ballern auf Do- 
senpyramiden. Das wichtigste 
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BEBBE. EXTRA 


Alan vs. Max: Der Grafikvergleich 


Zwischen dem Erscheinen von Max Payne 2 und dem von Alan Wake liegen über 
sechs Jahre! Wir wollten wissen: Wie sehr haben sich die Grafik-Routinen von Ent- 
wickler Remedy im Laufe dieser langen Zeit weiterentwickelt? Die Antwort ist 
ebenso erstaunlich wie ernüchternd! 


MULTIMEDIA 


© Get to Cauldron Lake 


Alan Wake 
FIGUREN 


Max Payne 2 


Schnarchig: Die ursprünglich als Hauptbestandteil geplanten Fahreinlagen 


Das Gesicht von Alan wirkt dank feiner Details echter als das von Max Payne. Auch seine Klamotten 
‚ sind im fertigen Spiel zu einer belanglosen Nebenaufgabe geschrumpft. 


sehen nicht so billig aufgepappt aus. Bei beiden Helden unschön: die steife, helmartige Frisur! 


EFFEKTE 


Ganz bitter: Die Texturen von Alan Wake sehen aus nächster Nähe teilweise aus wie hässlicher Matsch. 


Selbst das uralte Max Payne 2 hatte detailliertere Pixeltapeten, wie unsere Zoom-Bilder zeigen! 


PREIS Ca.660,- 

‚ USK-FREIGABE ab 16 Jahren 

‚ TERMIN 14.05.2010 

\ SPRACHE/TEXT Multilingual | 

1, DEUTSCHE VERSION GESCHNITTEN 

‘ Das Spiel ist zwar verstörend und gruselig, 
aber zu keiner Zeit übermäßig brutal. Die 

«schlimmen Dinge geschehen im Kopf des 
Spielers. Deshalb ist Alan Wake ab 16 Jah- 

IE en freigegeben und ungeschnitten. 


| MEHRSPIELER-OPTIONEN 
\ Alan Wake ist ein einsamer Mensch, Multi- 
player-Modi gibt es also keine. 


| MAX.SPIELERANZAHL.. 
SPIELMODI 


Thorsten meint 


Sammelgut sind aber die er- 
wähnten Manuskriptseiten: Sie 
erzählen Details zur Story und 
zu den Charakteren! Wer sich 
Belohnungen für die Sucherei 
verspricht, der wird jedoch ent- 
täuscht: Bis auf Achievements 
gibt's nichts Freischaltbares. 


Die Stimmung? Die stimmt! 

Insgesamt muss man festhal- 
ten, dass Alan Wake ein Titel 
ist, der vor allem atmosphärisch 
begeistert. Von der schaurig- 
spannenden Story bis hin zum 
spielerischen Minimalismus ist 
alles auf ein Ziel ausgerichtet: 
den Spieler zu packen! Und das 
gelingt Remedy vorzüglich. Wir 
werden nun keine Details zur 
Story verraten, denn sie ist das 
wichtigste Zahnrad in der Alan 
Wake-Maschine. So viel kön- 
nen wir aber sagen: Das Ende 
ist zwar nicht so überraschend 
wie erhofft, aber einigermaßen 


„Thorsten, wach auf! Es ist doch nur ein Spiel!“ 


Meine Gefühle im Schnelldurchlauf: Erst enttäuscht, dann überrascht und 
schließlich verblüfft. Enttäuscht deshalb, weil Alan Wake zu Beginn zwar tüch- 
tig Spannung aufbaut, spielerisch aber arg belanglos wirkt. Überrascht des- 
halb, weil die Story und damit auch das Spielerlebnis ab der vierten Episo- 
de deutlich anziehen. Und verblüfft deshalb, weil Szenen und Momente aus 
dem Spiel noch Tage nach dem Durckzocken durch meinen Kopf geisterten. 
Und das ist es doch, was besondere Titel von der Standardkost abhebt: dass 
sie Erinnerungen hinterlassen! Erinnerungen, die über das übliche „Boah, sah 
das geil aus!“ hinausgehen. Erinnerungen, die aufwühlen und bewegen. Genau 
solch ein Spiel ist Alan Wake. Und das trotz all der kleinen Schwächen, die mir 
während des Tests aufgefallen sind. Eine Ohrfeige möchte ich aber noch ver- 
teilen: Dass Microsoft keine PC-Umsetzung entwickeln lässt, ist armselig! 


stimmig. Und ja: Remedy lässt 
sich die Tür für einen Nachfol- 
ger sperrangelweit offen. 


Optische Täuschung 

Zur Grafik von Alan Wake möch- 
ten wir Michael Schanze zitie- 
ren, wenn auch in abgewan- 
delter Form: „Wie es um die 
Technik steht, seht ihr, wenn 
das Licht angeht!“ Denn: In den 
Szenen, die bei Tageslicht spie- 
len, sieht das Spiel altbacken 
aus. Besonders die Texturen 
(siehe Kasten links) sind ein 
einziger Brei. Dass das Schau- 
ermärchen dennoch zu den 
schöneren Xbox-360-Titeln ge- 
hört, liegt an den Lichteffekten 
— die gehören zur absoluten 
Weltspitze! Ebenfalls grandi- 
os: die Soundkulisse. Allerdings 
sollte man seine Konsole un- 
bedingt auf „English“ stellen — 
denn die deutsche Sprachaus- 
gabe ist beschämend schlecht! 


\ W6randiose Spuk-Atmosphäre 
\ WW Packendes Kampfsystem 
\ WNitreißende, einzigartige Story 


unglaublich gute Soundeffekte 


"CONTRA 


\ Wenig spielerische Abwechslung 


4 Technisch teilweise veraltet 


EINZELSPIELER MEHRSPIELER 
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FIFA Fußball-Weltmeisterschaft Südafrika 2010 


Keine Weltmeisterschaft ohne Lizenzspiel — ein ungeschriebenes Gesetz 


ET ETTTTEER Erstmals seit langer, 


langer Zeit erscheint mal wieder ein 


FA-Ableger nicht für den heimischen 
Rechenknecht, sondern nur für Spiele- 
eher 
durchwachsenen PC-Fassung von FIFA 
10 eigentlich eine gute Sache, mag man 
meinen. Auf den zweiten Blick ist FIFA 
Südafrika 


Konsolen. In Anbetracht der 


Fußball-Weltmeisterschaft 
2010 jedoch ein richtig gutes Spiel 
worden, sodass nur ein neidischer B 


auf die Konsolenspieler dieser Welt 


bleibt. 


Viva la Evoluciön! 
Grundgerüst für das neueste WM-S 


ist natürlich FIFA 10. Allerdings wur- 
de nicht einfach ein wenig Präsenta- 


tion (wie 2006) drumherum gebas 


sondern tatsächlich an den Spielme- 


chaniken geschraubt — löblich! So 
hören die massenhaften Lupfer 


der Vergangenheit an, Ecken, Flanken 


und Weitschüsse sorgen für weit 
mehr Torgefahr und die Laufwege 
Kl wurden deutlich optimiert. Ledig 
das Stellungsspiel einiger Abwehrs; 


Fl- 


ge- 
lick 


piel 


elt, 


ge- 
ore 


aus 
der 
ich 
pie- 


ler gibt noch Anlass zur Kritik. Die Herr- 
schaften heben ähnlich oft das Abseits 
auf wie eine Gruppe Kreisliga-Kicker 
gegen den FC Barcelona. Bei all diesen 
Vergleichen reden wir natürlich von der 
FIFA 10-Konsolenversion. Um die PC- 
Version zu übertreffen, hätte es gerei- 
cht, einen DVD-Rohling in die Packung 
zu legen. Auch die Präsentation ist einer 
Weltmeisterschaft würdig. Vor jedem 
Spielwerden Außenaufnahmen des Sta- 
dions gezeigt, die Mannschaften singen 
die Nationalhymne und immer wieder 
werden Fans sowie Trainer eingeblen- 
det. Ja, richtig gelesen, Trainer. Von Jogi 
Löw über Fabio Capello bis Diego Mara- 
dona sind alle wichtigen Teamchefs der 
Welt dabei. Nur der deutsche Kommen- 
tar fällt mal wieder durch den Qualitäts- 
Check und passt nur selten zum Spielge- 
schehen. Der Umfang stimmt ebenfalls: 
Weltmeisterschaft inklusive Qualifika- 
tion (on- wie offline), Szenarien, ein 
Be-A-Pro-Modus (Mannschaftskapitän) 
und eine Online-Weltliga. Sascha Lohmüller 
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Prince of Persia: Der Sand der Zeit 
Jerry Bruckheimer erweckt den Pixel-Prinzen zum Leben. 


Knistern: Ein durchtrainierter, draufg 
Prinzessin — klar, dass man sich da 


KEITH Nach so vielen mit- 
telprächtigen bis abgrundtief 
schlechten „Spiel-Filmen“ steht 
uns mit Prince of Persia — Der 
Sand der Zeit mal wieder eine 
gute Leinwandadaption einer alt- 
gedienten Spieleserie ins Haus. 
Erstmals in der Geschichte Hol- 
Iywoods war hier der Game-De- 
signer (Jordan Mechner) auch 
kreativ am Leinwand-Abenteuer 
beteiligt. Der Film von Mike Ne- 
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ängerischer Held und eine hübsche 
jäherkommt. 


well (Harry Potter 4) versetzt Sie 
ins Persien des sechsten Jahr- 
hunderts, wo der draufgänge- 
rische Prinz Dastan, gespielt von 
einem durchtrainierten Jake Gyl- 
lenhaal, nach der Einnahme der 
Festung von Alamut als tapferer 
Held gefeiert wird. Doch als der 
König während der Siegeszere- 
monien einem grausamen At- 
tentat zum Opfer fällt, soll Das- 
tan den Kopf dafür hinhalten. 


= 


Chefsache: Erstmals werden zwischendurch Original-Trainer einge- 
blendet, hier etwa Dickerchen Maradona und Carlos Dunga. 


Flüssige Kombination: Im Vergleich zum aktuellen Konsolen-FIFA 
spielen sich die Partien geschmeidiger und abwechslungsreicher. 


Prügelprinz: Natürlich gehören Kämpfe neben allerlei Klettereinlagen einfach 
zu einer Prince of Persia-Verfilmung dazu. 


Zusammen mit der ebenso hüb- 
schen wie schlagfertigen Prin- 
zessin Tamina (Gemma Arterton) 
gelingt ihm zunächst die Flucht. 
Doch sowohl seine beiden Brü- 
der als auch der machthungrige 
Bruder des Königs (Ben Kings- 
ley) machen erbitterte Jagd auf 
die beiden Ausreißer. Dastan 
und Tamina müssen fortan zahl- 
losen Gefahren trotzen und de- 
cken dabei die wahren Umstän- 


de hinter der Ermordung des 
Königs auf. Und genau hier wird 
es für Kenner der Spielereihe in- 
teressant. Dastan kämpft, turnt 
und klettert nicht nur, dass es 
eine wahre Freude ist, sondern 
stößt auch noch auf einen mys- 
teriösen Dolch und den titelge- 
benden Sand, mit dem sich die 
Zeit zurückdrehen lässt. Toni Opl 
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Um Unterstützung durch Jets zu erhalten, müssen Sie zunächst drei Luftabwehrstellungen zerstören. Bei 
der letzten wartet ein knappes Dutzend Feinde, dem Sie am besten mit Granaten entgegentreten. 


Crysis 


Endlich wieder Asia-Wochen! ©) 
Im neuesten Werk von Modder Cl&ment „Cor- 


[MOD] 


win“ Melendez gibt’s lecker Chinesisch. 


Am 2. September 2031 weilt Crysis-Held 
Nomad nicht im verdienten Sommerurlaub, 
sondern hat schon wieder den nächsten Auf- 
trag an der Backe. In der Einzelspieler-Mod 
Mandate of Heaven soll er in China einen 
bösen Buben umlegen. Durch die Operation 
mit dem passenden Namen „Heaven’s Way“ 
soll dem Treiben des fiesen General Kyong 
Li ein Ende gemacht werden. Also dringen 
Sie in den Nationalpark ein, in dem sich das 
Zielobjekt mit seinen Mannen verschanzt 
hat. Angeblich ist der Militärführer Anhän- 
ger eines Kults, der seine Ziele mit absolu- 
ter Härte und Brutalität verfolgt. Die Motive 
von Kyong Li sind unklar, Ihre Befehle sind 
es nicht. Dringen Sie in sein Hauptquartier, 
einen buddhistischen Tempel, ein und brin- 
gen Sie ihn zur Strecke, bevor er noch mehr 
Unheil anrichtet. 


Lass die Gruppen tanzen 

Als die ersten Gebäude des Parks in Sicht 
kommen, geht der Tanz auch schon los. Ver- 
einzelte Gegner wollen Sie am Eindringen in 
den Komplex hindern und nehmen Sie aufs 
Korn. Also ballern Sie mit Ihren Kameraden 
zurück und kämpfen sich weiter vorwärts. 
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Nun können Sie sich direkt auf den Weg 
zum Tempel machen oder — und das ist die 
spannendere Variante — dort schon vor Ih- 
rer Ankunft mit einem Luftschlag aufräumen 
lassen. Bevor Sie aber diese Unterstützung 
durch die Bomber anfordern können, müs- 
sen Sie die Nebenaufgabe erfüllen, bei der 
Sie drei Luftabwehrgeschütze unschädlich 
machen müssen. Im Tempel wartet dann der 
Showdown mit Kyong Li und seinen Leib- 
wächtern, die sehr gut ausgerüstet sind. Mit 
dieser Mod beweist Clement „Corwin“ Me- 
lendez (u. a. Max Payne 2: 7th Serpent Ge- 
nesis, Mona: The Assassin, Boiling) erneut, 
dass er ein Händchen für gelungenes Level- 
design hat und zaubert typisch chinesische 
Bauten samt der üblichen Crysis-Action au 
den Bildschirm. Sauber! Marc Brehme 


ji Mandate of Heaven 
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Gothic 3 


Mach Geschichte! 


DI Spielen Sie’s doch 
noch mal, nur anders! 


Trotz diverser Verbesserungen durch Mod- 
Projekte für Gothic 3, etwa den Communi- 
ty-Patch oder das Quest-Paket, wollen ei- 
nige Fans des Rollenspiels noch mehr. Die 
Macher des Community Story Projects 
(CSP) finden, dass die ihrer Meinung nach 
eher magere Hintergrundgeschichte des 
Spiels noch immer die „größte inhaltliche 
Baustelle“ ist. Deshalb wollen sie sie deut- 
lich ausbauen und viele der Nichtspieler- 
charaktere (NPCs) stärker ins Spiel inte- 
grieren. Das Fan-Add-on soll aber nicht nur 
die Story, sondern auch viele Spielinhalte 
verändern. Dazu gehören sowohl Frakti- 
onssystem und Balancing als auch Musik 
und Grafik, um eine düsterere Gothic-At- 
mosphäre als bisher zu schaffen. Aktuel 
erstellt und testet das Team neue Quests 
und gibt als Veröffentlichungstermin Ende 
2010 an. Marc Brehme 
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Gott 3, Community Pa 
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Auch der namenlose Heldin Gothic 3 wird mit 
dem Community Story Project grafisch verbes- 
sert. Hier sehen Sie einen aktuellen Entwurf. 


MODS & MAPS 
The 
Hier gibt‘s ordentlich aufs Maul! 
Diese Mod kommt häppchenweise und bringt eine neue Fraktion ins Spiel. 


Elder Scrolls 4: Oblivion 


Die Oblivion-Mod Der Orden 
wird in zehn einzelnen Akten er- 
scheinen und der Spielwelt Cy- 
rodiil die spielbare Fraktion des 
Ordens hinzufügen. In Akt 1 wird 
der Spieler in die Geschichte ein- 
geführt und die Existenz des Or- 
dens enthüllt, der in erster Linie 
für Charaktere wie Ritter und 
Paladine geschaffen wurde und 
neue, tapfere Rekruten sucht. 


Aufnahmeprüfung 

Um aufgenommen zu werden, un- 
terstützen Sie die Bewohner der 
drei Enklaven des Ordens und hal- 
ten die Versorgungslinien der Or- 
densfeste aufrecht. Anfangs sind 
die abwechslungsreichen Quests 
noch eher friedlicher Natur und 
bieten im Lauf der kompletten Ge- 
schichte die Möglichkeit, über 13 
Ränge zu einem mächtigen Mit- 


N 


Obwohl Akt 1 der odifikation eher gemächlich abläuft und in die Geschichte 
einführt, stehen natürlich auch einige gefährliche Kämpfe an. 


Zu Beginn der Mod bekommen Sie es mit Dutzenden von Höhlentrollen zu tun. 


The Elder Scrolls 4: Oblivion 


Böse Mine zum guten Spiel 


Ip] Neue Welt, neue Story und mehr 
Rollenspiel als in Oblivion. Klingt gut! 


Die Fertigstellung der Oblivi- 
on-Mod Nehrim nähert sich mit 
großen Schritten. PC ACTION 
durfte bereits die Beta-Version 
spielen. Unser Eindruck: Da 
kommt ein mächtig dickes Ding 
auf Sie zu! Allein um aus der 
Mine zu kommen, in der die Ge- 
schichte beginnt, waren wir sat- 
te eineinhalb Stunden beschäf- 
tigt. Mit Rätseln, Labereien und 
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Kämpfen. Los, her jetzt mit der 
finalen Version! Marc Brehme 


glied des Ordens aufzusteigen. In 
der Mod streifen Sie durch neue 
und detailliert gestaltete Gebiete, 
etwa die Enklaven, die Ordens- 
festung und schicke Innenräume, 
wobei alle Schauplätze der Mod 
mit tageszeitabhängiger Beleuch- 
tung glänzen. Sie treffen über 
100 neue NPCs und können sich 
mit mehr als zehn komplett neu- 
en Rüstungen und über 15 neu- 


nen 


5 


‚stes mehr auf’ der 
VProrit/und’Habg 


en Waffen (retexturierte und neue 
Modelle) ausstatten. Marc Brehme 


weisen Man 7? 


It, gibt, als 


nd 


Gleich zu Beginn in der Enklave am Erpelgrund treffen Sie auf diesen Ordens- 
bruder, der Ihnen zunächst etwas über die Geschichte der Siedlung erzählt. 


Fi 
«N. : 
Fragestunddd ME 
vi 
BEER Alles, was Sie über diese 
Mod-Seiten wissen müssen... IA 


Was sind Mods? Wo bekomme 
ich sie her? Wie installiere ich 
das Zeug? Antworten auf die- 
se und weitere wichtige Fragen 
zum Thema finden Sie unter 
www.pcaction.de/mods. 


Hast du sie nicht alle? 

Täglich erreichen uns E-Mails der 
Marke „Warum habt ihr die Mod 
XY nicht auf der DVD? Die ist 
doch so geil ...!“ Oftmals teilen 
wir Ihre Begeisterung, doch wir 
können nichteinfach so Mods auf 
die DVD nehmen, ohne die recht- 
lichen Rahmenbedingungen 
abzuklopfen und einzuhalten. 
Dazu gehören Einverständnis- 
erklärungen vom Autor und die 
Prüfung auf mögliche Urheber- 
rechtsverletzungen, etwa durch 
Musikstücke oder eingetragene 
Warenzeichen wie Coca-Cola 
oder Star Wars. Ach ja — und 
manchmal kommt es eben auch 
vor, dass trotz intensiver Bemü- 
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J 
hungen eine Datei erst nach 
DVD-Redaktionsschluss bei uns 
eintrudelt. Bitte haben Sie Ver- 
ständnis dafür, wenn Sie nicht 
alle Dateien auf der DVD finden, 
die Sie gern hätten. 


Was willst du? 

Sie kennen eine brillante Mod? 
Besonders gelungene Karten? 
Oder haben Sie gar selbst die 
beste Kampagne aller Zeiten 
für das Spiel XY gebastelt? Ver- 
raten Sie’s uns! Schließlich wol- 
len wir jeden Monat die beste 
Zusatzsoftware für Ihre Lieb- 
lingsspiele vorstellen. Sach- 
dienliche Hinweise bitte an 
marc.brehme@pcaction.de. 


Die Legende lebt! 
M . ) Diese Datei befindet 
L sich auf der DVD. 
Sei Diese Datei müssen Sie 
© 


herunterladen. 
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Starcraft: Brood War 


Hier kommt die Brut! 


Mol In dieser ebenso umfangreichen wie herausragenden Fan-Kampagne macht 
sich jede der drei Parteien in neuen Missionen die Hände dreckig. Genial! 


Irgendwo am Rande der Gala- 
xie hat sich im Laufe der letz- 
ten Jahrzehnte auf verschie- 
densten Planeten eine große 
terranische Zivilisation entwi- 
ckelt. Unbehelligt und nichts von 
den zerstörerischen Konflikten 
im Koprulu-Sektor sowie dem 
apokalyptischen Krieg zwischen 
den beiden mächtigen Alienras- 
sen der Protoss und der Zerg ah- 
nend, leben die Terraner dort in 
relativer Sicherheit. Doch mit der 
Ankunft einer verirrten Protoss- 
flotte, eines abtrünnigen Zerg- 
Schwarms und eines heimat- 
losen VED-Kontingents halten 
Chaos und Zerstörung Einzug in 


Gesprächig: Die gepfefferten Dialoge zwischen den 
fesselnd und lassen den Spieler tief in das Geschehen eintauchen. Die Kampagne 
bietet eine komplett deutsche Sprachausgabe. 


den abseits gelegenen Outworld- 
Sektor... 


Was geht ab? 

Mit dieser Story beginnt The Out- 
world-Saga, die wohl umfang- 
reichste semiprofessionelle Fan- 
Erweiterung für Starcraft: Brood 
War. Sie hat den gleichen Um- 
fang wie das offizielle Add-on und 
stammt von Christian „Eredalis“ 
Vogler, der im vergangenen Jahr 
bereits die gelungene Kampagne 
Planetary Episodes veröffentlich- 
te. Diesmal spielen seine Aben- 
teuer „‚rein fiktional‘ parallel zu 
den originalen Geschehnissen im 
Koprulu-Sektor — während Brood 


zelnen Protagonisten sind 


"AN FERNEN UrEF 


IM -ohe Umlaufbahn 


Am nachsten Morgen. 


«in dieser Missio 
uns mit einem klei 


War und nach dessen Ende“ im 
namensgebenden Outworld-Sek- 
tor, ließ Vogler uns wissen. 


Mach Geschichten! 

In der ersten Episode der Out- 
world-Saga (Protoss-Kampagne 
„Grenzgänger“) strandet der 
Spieler mit den Protoss und vier 
Helden im Outworld-Sektor. Die 
Geschichte beginnt auf Aiur, ei- 
nige Zeit nachdem die Protoss 
durch Tassadars Selbstopfer den 
teuflischen Zerg-Overmind ver- 
nichtet haben. Viele überleben- 
de Protoss dieser Schlacht wur- 
den dabei nach Shakuras, der 
Heimatwelt der Dunklen Templer, 
evakuiert — einige mussten aber 
auch zurückgelassen werden. So 
auch die Triloma-Legion des Au- 
riga-Stammes, die in den rau- 
chenden Ruinen von Aiur noch 
immer die Stellung gegen die ran- 
dalierenden Zerg-Schwärme hält. 
Ausgesandte Rettungsschiffe der 
Protoss werden in den Kampf 
mit den Zerg verwickelt, driften 
plötzlich vom Kurs ab und gera- 
ten in eine machtvolle Anomalie, 
durch die sich die drei Parteien 
der Kampagne nacheinander in 
den Outworld-Sektor verirren. 
Mit den Protoss-Helden finden 
Sie heraus, warum sich an die- 
sem entlegenen Ort ausgerech- 
net Terraner aufhalten. Zu allem 


4 Die Mod enthält viele Zwischengrafiken und Ladebild- 
schirme. Hier erreichen die Protoss den Waldmond Inaris. 
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des Wal nd.lnarnis. 


n der Protoss-Kampagne schlagen wir 
nen Trupp zu einer Zitadelle durch und 


zerstören dabei mehrere Zerg-Stellungen. 
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Überfluss sind auch noch einige 
Zerg-Bruten von Aiur ebenfalls an 
diesen Ort gelangt und fallen über 
die Terraner her. Also versuchen 
die Protoss zusammen mit ihren 
Verbündeten von Tartaros, den 
Ursprung der sich immer weiter 
ausbreitenden Zerg-Schwärme 
zu vernichten: einen üblen Zerg- 
Zerebraten und dessen Leib- 
wächter. Letzterer ist ein Jäger- 
Killer, eine äußerst verschlagene 
und zähe Art von Hydralisk. 


Wiedervereinigung 

In der Zergkampagne („Neme- 
sis“) treffen Sie den Jäger-Killer 
namens Moloch wieder, der aus 
eigener Kraft einen Teil der zer- 
streuten Schwärme wieder ge- 
sammelt und es sogar geschafft 
hat, seinen zuvor von den Pro- 
toss getöteten Meister, den Zere- 
braten Cethys, wiederzubeleben. 
Dieser sinnt natürlich auf Ra- 
che und lässt die wiedererstark- 
ten Zerg-Schwärme über die bis 
dato größte Terranerwelt Uranis 
hinwegfegen. Moloch spielt in 
der Kampagne eine Schlüssel- 
rolle. Dieser Hydralisk hat spe- 
zielle Fähigkeiten, die man sonst 
nur von den Vergiftern oder Kö- 
niginnen der Zerg kennt. So kann 
er etwa einen Dunklen Schwarm 
absondern, der eigene Nah- 
kampfeinheiten vor feindlichem 
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EXTRA" 


‚Interview mit Modder Christian „Eredalis“ Vogler 


Wir sprachen mit dem Autor der The Outworld-Saga über 
seine Inspiration, Blizzard und spielende Frauen. 


Christian „Eredalis“ Vogler (30) 


kommt aus Schleswig-Holstein und 
ist der Macher der Outworld-Saga. 


PC ACTION: Die Planetary Epi- 
sodes waren schon super und die 
Outworld-Saga toppt das noch. 
Hast du das so geplant? 
VOGLER: „Nein, natürlich nicht. 
Es kam eher eines zum anderen. 
Begonnen hat es mit einer simp- 
len Idee, dann wuchs die Fea- 
ture-Liste immer weiter an. Erfah- 
rung im kreativen Schreiben und 
Audiotechnik hatte ich schon, es 
galt nur noch, all das in ein un- 
sterbliches Computer-Game na- 
mens Starcraft einzubauen.“ 


PC ACTION: Warum gibt es kei- 
ne neuen Einheiten? 

VOGLER: „Das wäre des Guten 
eindeutig zu viel geworden. Und 
warum ein bestehendes Balan- 
cing neu ausrichten? Dann wäre 
ichwahrscheinlich noch zwei Jah- 
re an dem Projekt gehangen und 
das hätte dann vermutlich doch 
Krieg an der Heimatfront bedeu- 


Feuer schützt. Oder er schleu- 
dert feindlichen Bodeneinheiten 
einen Brütling entgegen, der so- 
fort in diese eindringt und de- 
ren sofortigen Tod zur Folge hat 
— Aliens lässt grüßen. Die Zerg- 
Kampagne ist dadurch mit sehr 
vielen taktischen Elementen ver- 
sehen, die aber auch nötig sind, 
um mit den teilweise sehr kniff- 
ligen Aufgaben in den Missionen 
fertig zu werden. 


Total gestört 
Episode 3 schließt als Terraner- 
kampagne „Schmelztiegel“ nicht 
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tet. (grinst) Nein, meine Maxi- 
me ist eigentlich immer ein sta- 
biles Gerüst aus guter Storyline 
und klassischem Kampagnen- 
Gameplay der Hausmarke Bliz- 
zard Entertainment. Glaubwür- 
dige neue Einheiten kann im Fall 
von Starcraft auch nur der Her- 
steller selbst liefern.“ 


PC ACTION: Wie bist du zu dem 
Hobby gekommen, semiprofes- 
sionelle Kampagnen zu erstellen? 
VOGLER: „Durch Starcraft 2. 
Nach der Ankündigung vor drei 
Jahren stellte sich mir die Frage, 
wie ich die Wartezeit am besten 
überbrücken könnte. Also kramte 
ich nach fast zehn Jahren wieder 
StarEdit hervor und begann, ein 
wenig damit herumzuspielen, bis 
die ersten Levels der Planetary 
Episodes standen. Den ganzen 
Rest hab ich drum herum aufge- 
baut.“ 


PC ACTION: Gibt es Features, 
die geplant, aber dann doch 
nicht realisierbar waren? 

VOGLER: „Klar. Cool wäre es ge- 
wesen, wenn ich einen Spezia- 
listen für 3D Studio Max dabeige- 
habt hätte, um die aus Starcraft 
und Brood War bekannten Zwi- 
schensequenzen in kleiner Form 
beizusteuern. Aber alles in allem 
fällt auch das unter die Rubrik 
„Wäre des Guten zu viel gewor- 
den“ ... Die Outworld-Saga ist 
schon ein Quasi-Expansion-Set, 
das gratis zu haben ist und nicht 
so eine grottige Qualität wie da- 


an die Zergkampagne an, sondern 
beginnt nach deren vierter Mis- 
sion. In dieser sind die Zerg kurz 
vor der Wiedergeburt des Zerebra- 
ten plötzlich einem psionischen 
Störfeuer ausgesetzt. Über eine 
solche Technologie verfügte in der 
Terranerkampagne von Brood War 
nur das Vereinigte Erd-Direktorat 
(VED). Und dieses ist nun ebenfalls 
in den Outworld-Sektor gelangt ... 
Commodore Finnegan Vanko und 
seine Offiziere Colonel Isamu Kim 
und Captain Harry Bryce hat es 
durch die Anomalie in den Out- 
world-Sektor verschlagen und sie 


mals Insurrection oder Retri- 
bution bietet.“ 


PC ACTION: Gab es irgendeine 
Inspirationsquelle? 

VOGLER: „Da gibt es für mich 
persönlich nur eine einzige 
Quelle der Inspiration: die An- 
tioch Chronicles 2 — Negative 
Suns von Ruben „Auspex Tur- 
malis“ Moreno, Derzeit Ist sei- 
ne Website im Wartungsmodus, 
aber er wird für Starcraft 2 de- 
finitiv zurückkehren, worauf ich 
mich ebenfalls sehr freue.“ 


PC ACTION: Wie viel Zeit hast 
du in die Saga gesteckt? 
VOGLER: „Frag lieber nicht. 
Wenn du ein Projekt dieser Grö- 
Benordnung aufziehen willst, 
musst du dir im Vorfeld da- 
rüber im Klaren sein, was du 
willst. Swim or sink! Deswegen 
floss dann der Großteil meiner 
Freizeit in die Outworld-Saga. 
Es variierte aber auch immer. 
An manche Tagen drei bis vier 
Stunden, an anderen Tagen bis 
zu acht oder zehn...“ 


PC ACTION: Was sagt deine 
Freundin dazu? Spielt sie selbst, 
hilft sie sogar beim Modden? 
VOGLER: „Hehehe ... Ichsag's 
mal so: Ohne den Support mei- 
ner besseren Hälfte wäre die 
Umsetzung eines solchen Pro- 
jekts schlicht und ergreifend 
nicht möglich. Und ja, sie spielt 
selbst auch begeistert Star- 
craft: Brood War. 


müssen erleben, wie die Zerg, die 
ihre Koprulu-Expedition zunichte 
gemacht hatten, nun hier ebenfalls 
wüten. Darum bieten sie den Out- 
world-Nationen Hilfe an, zu Beginn 
besonders dem Möbius-Protekto- 
rat, und der gemeinsame Kampf 
beginnt ... Die Terranerkampagne 
ist die längste der drei Outworld- 
Saga-Episoden und lässt Sie tief 
in die Machtgefüge des Outworld- 
Sektors vordringen. Sie bildet den 
Höhepunkt des Fan-Add-ons, das 
für Star Craft-Veteranen entwi- 
ckelt wurde und Gerüchten zufol- 
ge sogar einen Geheimlevel wie 


PC ACTION: Was hältst du von 
Starcraft 2? Hast du dafür auch 
schon Mod-Pläne? 

VOGLER: „Ich freu mich un- 
beschreiblich auf Starcraft 2. 
Seit Blizzard bekannt gegeben 
hat, dass es eine Trilogie wird, 
geistert mir ständig das Wort 
„episch“ durch den Kopf. Bliz- 
zards Storylines waren schon 
immer erste Sahne, ich glaube 
nicht, dass das bei Starcraft 2 
anders sein wird. Konkrete Plä- 
ne für eigene Starcraft 2-Pro- 
jekte habe ich aber noch keine, 
Jedenfalls nichts, was ich in der 
Öffentlichkeit erzählen würde. 
Wenn der Titel erscheint, bleibt 
für mich persönlich sowieso 
erst einmal die Zeit stehen.“ 


PC ACTION: Gibt es weitere 
Kampagnenpläne oder ein Se- 
quel zur Outworld-Saga? 
VOGLER: Es gibt definitiv wei- 
tere Kampagnenpläne für die 
beiden RTS-Universen von 
Blizzard. Ich habe viel Spaß an 
der Sache gefunden und im 
Laufe der letzten Jahre coo- 
le neue Ideen angesammelt, 
jede Menge Erfahrungen ge- 
macht und außergewöhnliche 
Kontakte geknüpft. Eine Fort- 
setzung zur Outworld-Saga? 
Maybe. Sie war aber ganz klar 
mein letztes Projekt für das 
gute, alte Brood War, das schon 
bald in jeder Hinsicht von Star- 
craft 2 abgelöst werden wird. 
Um die Frage zu beantworten: 
Ja, ich könnt's mir vorstellen.“ 


in Brood War enthält, der eine 
unerwartete Wahrheit ans Licht 
bringt ... Unser Fazit: Die überaus 
gelungene Kampagne The Out- 
world-Saga sollte sich kein Brood 
War-Spieler entgehen lassen! 

Marc Brehme 


The Outworld-Saga 
MODUS 

SPIELZEIT 
SCHWIERIGKEITSGRAD 


Einzelspieler-Mod 
Ca. 60 Stu 

Mitte! 

SPRACHE 

VORAUSSETZUNGEN 

WEBSITE 

WERTUNG 


Im zweiten Drittel der Mod müssen Sie ein Tal sichern, in dem sich ein feindlicher 
Stützpunkt samt Panzer befindet, Da rücken Sie natürlich auch mit einem Tank an. 


Crysis 


Hohe Niederschlagswahrscheinlichkeit 


ee 
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Als Ihr Team in einem feindlichen Lager entdeckt wird, stürmen aus allen Richtun- 
gen plötzlich Massen an Gegnern auf Sie zu. Die Minigun leistet hier gute Dienste. 
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el Im Nachfolger der Crysis-Map Der Hafen erleben Sie Dauerregen, dichte 
Atmosphäre, deutsche Sprachausgabe und spannende Team-Kämpfe. 


Bevor der Autor dieser Zeilen die 
Crysis-Mod Rainy Days spielte, 
hatte er gerade Heavy Rain auf 
der PlayStation 3 ein zweites Mal 
beendet. „Gott, jetzt schifft es hier 
wohl auch noch die ganze Zeit“, 
ging ihm nach einsetzendem Re- 
gen durch den Kopf... 


Pack den Regenmantel ein! 

Doch schon bald stellte sich he- 
raus, dass das gewählte Wetter 
samt der passenden optischen 
und akustischen Schmankerl, 
beispielsweise über das Gesicht 
des Helden laufende Regentrop- 
fen und eintöniges Plätschern 
des Niederschlages, eine wirklich 
dichte undteilweise bedrückende 
Atmosphäre schafft — wie im ein- 
gangs erwähnten Konsolentitel. 
Die Team-Kämpfe im Dschungel 


Sie flüchten mit Ihrer Truppe vor angreifenden Kampfhubschraubern in die Planta- 
gen. Dort haben Sie nicht nur die Helis (oben), sondern auch viele Gegner am Hals. 


finden in einer großartig gestal- 
teten Umgebung statt und sind 
mit abwechslungsreichen Mis- 
sionen verknüpft. Im Gegensatz 
zu anderen Crysis-Mods rennen 
Sie hier nicht einfach stupide von 
Hügel zu Hügel und blasen Ihre 
Gegner um, sondern bekommen 
spannende Aufgaben zugeteilt. 
Teilweise sind Sie allein unter- 
wegs, ansonsten kämpfen Sie ge- 
meinsam mit Major Cafferty und 
seinen Marines. Während des 
Einsatzes verschlechtert sich das 
Wetter und es schüttet wie aus 
Eimern, was den Titel der Mod 
(Starker Regen) erklärt. 


Kinoreif inszeniert 

Spannende Zwischensequenzen 
sorgen ebenfalls für Atmosphä- 
re. Kaum haben Sie sich etwa mit 
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Ihrer Truppe in einem Camp ge- 
gen eine koreanische Übermacht 
verteidigt, rauschen bei der fol- 
genden Teambesprechung plötz- 
lich Kampfhubschrauber heran 
und Sie geraten unter schweren 
Beschuss. Um außer Sicht zu 
kommen, flüchten Sie in die Mais- 
felder. Doch auch in denen wim- 
melt es nur so von Gegnern. Am 
Ende des Feldes rennen Sie über 
die Straße und finden in einem 
Truck endlich Raketenwerfer, mit 
denen Sie die Helis vom Himmel 
holen. Später beschützen Sie Ihr 
Team mit dem Scharfschützenge- 
wehr von einer Anhöhe aus oder 
sichern die Fahrt eines Konvois 
durch ein Tal, indem Sie es von 
gegnerischen Einheiten befreien. 
Dazu dürfen Sie sogar die rich- 
tig dicken Vehikel im Spiel selbst 


besteigen und mit dem Panzer 
herumheizen. Mehr als zwei Jah- 
re haben Captain Chris, Hamers, 
Jaco_E und Pat21 an der Mod ge- 
werkelt. Saubere Arbeit! Fast je- 
denfalls, denn uns sind kleinere 
Bugs wie ein Absturz oder nicht 
funktionierende Auslöser (Trig- 
ger) aufgefallen. Das nächste Mis- 
sionsziel aktivieren Sie am besten, 
indem Sie nach der Erledigung der 
aktuellen Aufgabe direkt zu Major 
Cafferty laufen. Marc Brehme 


Rainy Days 
MODUS 

SPIELZEIT 
SCHWIERIGKEITSGRAD 
SPRACHE 
VORAUSSETZUNGEN 
WEBSITE crymod.com/fil 
WERTUNG 


Da Sie anfangs noch keinen eigenen Panzer unter dem Hintern haben, müssen Sie 
solche Feindfahrzeuge noch händisch ausschalten — mit dem Raketenwerfer. 
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Browserspiel 


Auferstanden aus Ruinen 
ID Die Battleforge-Macher erwecken Ultima als Browserspiel. Yeah! 


Im April startete mit Lord of 


Ultima das erste Free-to-Play- 
Browserspiel von EA Pheno- 
mic. Das Online-Strategiespiel 
stammt aus der Feder von Vol- 
ker Wertich, dem Schöpfer des 
Strategiespiels Battleforge. 
Lord of Ultima verbindet strate- 
gische Tiefe mit einem sozialen 
Netzwerk. Jede Stadt wird von 
einem realen Mitspieler verwal- 
tet. Handel beschleunigt den 


PN 


Der Screenshots zeigt die Stadtansicht mit Rohstoff- 
gebäuden und dem Moonglow-Tower (Markierung) 
für magische Einheiten und Moonstones. 


OpenTTD 


Dein neuer Routenplaner 


Spielfortschritt, Allianzen kön- 
nen gegründet werden und die 
Spieler stimmen sich unterei- 
nander über Chaträume und 
Foren ab. 


Geh in die Wirtschaft! 

In der Spielwelt von Caledonia 
gründen Spieler Städte und bau- 
en sie zu wirtschaftlichen oder 
militärischen Metropolen aus. 
Sie können als friedliebender 


R 
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Ein Simulations-Klassiker im 
neuen Gewand. Und gratis! 


Mit OpenTTD hat wieder einmal 
ein gelungenes Remake eines 
Klassikers der Spielegeschich- 
te das Licht der Datenwelt er- 
blickt. Für das ehrwürdige Trans- 
port Tycoon, das 1994 für den 
PC veröffentlicht wurde, zeich- 
nete damals Spieleentwickler 
Chris Sawyer verantwortlich. Das 
Remake Open Transport Tycoon 
Deluxe, das bereits seit mehr als 
sechs Jahren in Entwicklung ist, 
hat den Charme des Originals 
und erweitert es um etliche neue 
Features. 


Lass einen fahren! 

Wie damals im oben erwähnten 
Klassiker übernehmen Sie 1950 
eine neu gegründete Firma und 
versuchen, sich bis zum Jahr 
2050 zum Transportmogul hoch- 
zuarbeiten. Dazu setzen Sie auf 
Transporte per Eisenbahn, über 
Straßen, Luft- und natürlich auch 
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Wasserwege und booten Ihre Mit- 
bewerber durch clevere und öko- 
nomischere Lösungen aus. Neu 
ist an der frischen Version, die 
Anfang April 2010 veröffentlicht 
wurde, unter anderem, dass Sie 
nun Karten bis zur 64-fachen Grö- 
Be des Originals bauen können. 
Außerdem treten im neuen Mehr- 
spieler-Modus für Netzwerk und 
Internet nun bis zu 255 Spieler 
um die Vorherrschaft im Trans- 
portgewerbe an und es gibt auch 
deutliche Verbesserungen der 
Grafik und Benutzeroberfläche. 

Marc Brehme 


OpenTTD 
MoDUS 


SPIELZEIT 
SCHWIERIGKEITSGRAD 


Einzel- & Mehrspiele: 
Unbegrenzt 

Varia 
Englisch 
133 MHz, 64 MB RAM 
www.openttd.org/en 
Sehr gut 


SPRACHE 
VORAUSSETZUNGEN 
WEBSITE 

WERTUNG 


Händler oder auch als kriege- 
rischer Eroberer agieren. Dann 
stellen Sie eine Armee aus Rit- 
tern und magisch begabten Ein- 
heiten zusammen. Um zum na- 
mensgebenden Lord of Ultima 
zu werden, müssen Sie Diploma- 
tie sowie Handel beherrschen 
und können feindliche Städte 
ausspionieren, plündern oder 
erobern. Lord of Ultima ist sehr 
komplex und der Aufbaupart 


macht Laune. Als störend emp- 
finden wir aber den langatmigen 
und zähen Spielfluss. Marc Brehme 


Lord of Ultima 


MODUS al 5 
SPIELZEIT Unbegrenzt 
SCHWIERIGKEITSGRAD Mittel 
SPRACHE Deutsch, Englisch 
VORAUSSETZUNGEN Internethrowser 
WEBSITE www.lordofultima.com 
WERTUNG Gut 


Besiegen Sie Bossgegner wie diesen Drachen, erhal- 
ten Sie kostenlose Items, wie etwa zur Verkürzung > 
von Bauzeiten oder auch mal einen Batzen Rohstoffe. | 


. 


Im Gegensatz zum Original sind die Karten bei OpenTTD bis zu 64-mal größer. In 
dieser wasserreichen Landschaft ist der Transport per Schiff sehr zu empfehlen. 
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MODS & MAPS 


| Die besten Mods für The Witcher 


The Witcher 


Doktorspielchen 


4 


Selten sind Ihnen Monster wie dieser Ghoul sogar freundlich gesinnt. 


Installation 


Um die Quest-Mods zu instal- 
lieren, entpacken Sie die .avd- 
Dateien in den Ordner Offent 
liche Dokumente\The Witcher 
(Windows Vista: C:\User\Pu- 


blic\Documents\The Witcher). 
Starten Sie dann The Witcher, 
wählen Sie „Neues Spiel“ und 
dann 


tt der Hauptkam- 
pagne des Spiels die 

A Dort wähle 
rweiterung 


inden Ordner „Da 

im Installationsverze 

von The Witcher. Sollte dieser 

nicht existieren, erstellen Sie 

ihn. Alle Erweiterungen benö- 
mindestens Patch 1.4. 


© 


DI Als eine unbekannte Krankheit ausbricht, helfen Sie, die Medizin zu brauen. 


Das jüngst erschienene Abenteu- 
er für Geralt heißt Medical Pro- 
blems. Darin geht es um — Eng- 
lischkundige ahnen es bereits — 
medizinische Probleme, die Ihre 
Bekannte Shani hat. Selbst mit ih- 
rem akademischen Wissen steht 
sie in dieser Quest-Mod allein et- 
was ratlos da. Eine geheimnis- 
volle Krankheit hat die Bewohner 
des Dörfchens Riverford befallen. 
Mittlerweile liegt das halbe Dorf 
im Gasthaus Outside Inn auf dem 
Krankenbett und Shani versucht 
verzweifelt, ein Gegenmittel für 
die Seuche zu finden. 


Detektivarbeit 

Jetzt kommen Sie in Gestalt von 
Witcher Geralt ins Spiel. Zum ei- 
nen machen Sie sich auf die Su- 


Hexer Geralt erfährt in Outside Inn von Shani (hier brünett dank Black Edition- 
eine Medizin. 


136 


PC ACTION 


che nach Zutaten, die Shani für 
eine Arznei benötigt, zum ande- 
ren versuchen Sie, in den zwölf 
Quests durch Gespräche heraus- 
zubekommen, wie die Krankheit 
ausgebrochen ist. Unter anderem 
müssen Sie Ghoulblut auftreiben. 
Dummerweise gibt es aber weit 
und breit keines dieser Monster. 
Im Gespräch mit der Dorfbewoh- 
nerin Maria nehmen Sie die Quest 
an, ein verlassenes Haus zu un- 
tersuchen, in dem es spuken soll. 
Das Gespenst entpuppt sich je- 
doch als Vetala, ein alter Freund 
aus dem Hauptspiel. Und rein zu- 
fällig ist dieser ein — sogar spre- 
chender — Ghoul. Wie häufig in 
der Mod müssen Sie hier eine Ent- 
scheidung treffen, die den Fort- 
gang und das Ende der Geschich- 


/! 
= 


te beeinflusst. Bringen Sie Vetala 
zur Strecke und holen Sie sich das 
Blut — oder nicht? 


Komplettrenovierung 

Modderin Cory „Corylea“ Kerens 
gestaltete das Dorf Riverford der 
Mod-Story, das Sie im Hauptspiel 
erst im vierten Kapitel erkunden, 
entsprechend um. Die Leute le- 
ben von Apfelfarmen und einer 
Färberei und das sieht man dem 
Ort an: Apfelfarmen mit Lager- 
räumen und - als auffälligste Än- 
derung — blaue Häuser mit roten 
Dächern. Gleiches gilt für die Kla- 
motten der Dorfbewohner, die alle 
neu gefärbt wurden. Alle 45 Nicht- 
spielercharaktere (NPCs) haben 
auch individuelle Geschichten zu 
erzählen. Obwohl es viele Kämp- 


fe gibt, liegt der Schwerpunkt der 
umfangreichen Fan-Erweiterung 
auf dem Erleben der Hintergrund- 
geschichte. Während der zehn- 
monatigen Entwicklung der Mod 
baute Corylea 18 Gegenden sowie 
Zwischensequenzen und fügte 


auch eigene Objekte ein. Die deut- 
sche Modderin namens Unkreativ 
entwarf übrigens die neue (Shani) 
der insgesamt sechs erspielbaren 
Sex-Karten in der Mod. Marc Brehme 


Medical Problems 


MODUS 

SPIELZEIT 
SCHWIERIGKEITSGRAD 
SPRACHE 
VORAUSSETZUNGEN 
WEBSITE 

WERTUNG 


Einzelspieler 

Ca. 4 bis 6 Stunden 
Normal 

Englisch 

Witcher v1.4 
//corylea.com 


Gegen Ende der Mod betreten Sie eine Gruft. Abhängig von einer früheren Ent- 
scheidung reagieren die Untoten dort anders. Hier spielen sie Kammermusik. 


MODS & MAPS 


Nächtlicher 
Kampf: In 
Carreas 
treiben nachts 
grausige, „Fle- 
der“ genannte 
Monster ihr 


Unwesen und 
bedrohen die 
Bevölkerung. 
Klar, dass 

Geralt den 

Kampf gegen 
sie aufnimmt. 


The Witcher 


Der große Wurf 


®) 


De] Lernen Sie Messerwerfen und 
helfen Sie einem Kumpel. 


Deception spielt in der neu 
erstellten Stadt Carreas. Dort 
helfen Sie als Hexer Geralt 
Ihrem alten Freund Dande- 
lion aus der Patsche, der ein- 
mal mehr mit dem Gesetz in 
Konflikt geraten ist. Decep- 
tion enthält mit dem Messer- 
werfen eine neue Angriffsart, 
die Ihnen neue Taktiken beim 
Kampf gegen entfernte Geg- 


The Witcher 


Ruhig Blut, Kinder! 


ner bietet. Das Projekt ist voll- 
ständig vertont! Marc Brehme 


Deception 
MODUS 

SPIELZEIT 
SCHWIERIGKEITSGRAD 
SPRACHE Englisch 
VORAUSSETZUNGEN Witcher v1.4 
WEBSITE _moddb.com/mods/deception 
WERTUNG Sehr gut 


"Einzelspieler 
Ca. 3 bis 4 Stunden 
Normal 


Als Hexer Geralt 
von Riva im 

‘ Dorf Ban Glean 
aufeinen der 
verwunschenen 
Arbeiter- 
Golems trifft, 
nimmt die 
spannende 
Detektivge- 
schichte dieses 
Fan-Abenteuers 
ihren Lauf ... 


© 


ID] Eine düstere Detektivgeschichte 
mit guten Dialogen und fünf Enden 


Ein mordender Prophet terro- 
risiert in Evil Decision die Be- 
wohner des Dorfes Ban Glean 
und hat es dabei offenbar nur 
auf die Anhänger von Prieste- 
rin Eldanas abgesehen. Diese 
behauptet, sie brauche das Blut 
von drei Kindern, um dem Trei- 
ben des Propheten Einhalt zu 
gebieten. Für den Witcher ge- 
staltet es sich jedoch schwierig, 
Licht in die Angelegenheit zu 


bringen, denn die Bewohner ha- 
ben große Angst — nicht nur vor 
dem Propheten... Marc Brehme 


Einzelspieler 

Ca. 2 bis 3 Stunden 
Normal 

Deutsch, Englisch 
The Witcher v1.4 
hexenmeister-raven.de/witcher 
Herausragend 


SPIELZEIT 
SCHWIERIGKEITSGRAD 


SPRACHE 
VORAUSSETZUNGEN 


WEBSITE 
WERTUNG 
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The Witcher 


Denkmordaufgabe 


ob] Eine harte Rätselnuss mit sechs 
verschiedenen Enden. Lecker! 


Als sich Geralt von Riva im Gast- 
haus eines Dorfes ausruhen 
will, entdeckt er, dass der Wirt 
ermordet wurde und die Gäs- 
te sich sehr merkwürdig be- 
nehmen. Zudem verhindert ein 
Säureregen, dass Geralt den Ort 
verlassen kann. Auch in der Fan- 
Erweiterung Entrapped müssen 
Sie Entscheidungen treffen, die 
weitreichende Konsequenzen 
für das Leben der Beteiligten 
haben. Die gelungene Quest- \ Ba 
Modifikation steckt voller über- Geben Sie bei diesem Golem, der ein 
zeugender Charaktere und Haus bewacht, eine falsche Antwort, 
kniffliger Rätsel. So müssen Sie ESMSKCHURUETENENEN 

unter anderem herausbekom- 


men, was es mit dem Golem Mahl 
in der Hütte und dem mit töd- MoDuS .,.,, ‚Einzelspiler 
lichen Fallen gespickten Laby- SPIELZEIT Ca. 1 bis 2 Stunden 
rinth, das Sie durch den Brun- SCHWIERIGKEITSGRAD Normal 
nen erreichen, auf sich hat. Vor Mall: Englisch 
allem Rätselfreunde kommen VORAUSSETZUNGEN Witcher v1.4 

06 - WEBSITE moddb.com / 
bei diesem Abenteuer mit sechs H 

. R entrapped-aka-w-potrzasku 

verschiedenen Enden auf ihre WERTUNG Herausragend 
Kosten. Marc Brehme 
The Witcher 


Totentanz &@ 


m] Wählen Sie eine Klasse und 
machen Sie den Friedhof unsicher. 


Mit der Mod Graveyard Par- 
ty zeigt die Witcher-Communi- 
ty, dass sie auch Spaß versteht. 
Bei der namensgebenden Fried- 
hofsparty geht es einzig und 
allein darum, so viele Feinde 
wie möglich unter die Erde des 
heiligen Ackers zu bringen. Die 
Modifikation war ursprünglich 
erschienen, um auf den Kos- 
tümzauber zu Halloween einzu- 
stimmen. Außer als Hexer Ger- 
alt dürfen Sie nämlich als stolzer 


Ritter, grimmiger Zwerg oder als 
hübsche Zauberin gegen Mons- 
terhorden antreten. Marc Brehme 


Graveyard Party 

4 Mous 

4 SPIELZEIT 
SCHWIERIGKEITSGRAD 
SPRACHE nglisch 
VORAUSSETZUNGEN The Witcher v1.4 
WEBSITE www.thewitcher.c munity/ 

en/adventures 

WERTUNG Gut 


Einzelspieler 
Unbegrenzt 
Schwer 


Als Ritter haben 
wir uns auf die 
Friedhofsparty 
gewagt. In 
jeder Ecke des 
Gottesackers 
wohnen andere 
Monster. Hier 
haben wir 
Ghule aufge- 
schreckt. 
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The Witcher 


Musikantenstadl 


Mel Ein Kumpel. Ein Diebstahl. Vier 
Stunden. Und jede Menge Monster. 


In Poet’s Pride trifft Geralt in wollen oder lieber eine Stunde 
Wyzima auf den Barden Ritter-- opfern, um zu meditieren und Ta- 
sporn, derihm erzählt, dassseine lente zu verteilen. 
Laute gestohlen wurde. Die vier 
Stunden zwischen 20 Uhr und 274% oet’sPride 
Mitternacht haben Sie Zeit, mit Mol 
Geralt diversen Hinweisen nach- SPIELZEIT 
zugehen und das Musikinstru- SCHWIERIGKEITSERAD 
ment wiederzufinden. Zu Beginn \ Es. 
ist Geralt noch untrainiert und Sie : ZUNGEN Me\ ieherv1.d 

n i . e E_ wmw.hewitcher.com/community/en/ 
müssen sich entscheiden, ob Sie advenfures 
die wenigen Kämpfe mit dem Sil- WERTUNG Sehraut 
berschwert untrainiert bestreiten | ö 


Natürlich gibt 
es auch in 
diesem Fan- 
Abenteuer 


©) 


fordernde 
Kämpfe. Hier 
tritt Geralt 
gegen einen 
Zemetaur an, 
der sich noch 
Verstärkung 
herbeige- 
rufen hat. 


Marc Brehme 


The Witcher 


Rohe Weihnachten Z 


Ka Ein stimmiger Soundtrack und 
ein Bonusgebiet 


In Merry Witchmas ist Geralt 


Weihnachten sein und Schnee Auf einem 


von Riva auf dem Weg in sei- fallen wird... Marc Brehme Friedhof 
ne Heimat Kaer Morhen, als er e ER 
einen Zwischenstopp in Vizima Merry V V Nitchmas Be En 
macht, um sich noch ein paar ‚MoDus: Einzelspie ieler. akelen 
Extra-Orens zu verdienen, be- line ‚Ca. 3 Stunden Verbleib von 
vor der erste Schnee fällt. Er SEMEAKBENN ‚Normal Rittersporns 
weiß noch nicht, dass der ei- N art Mi en Laute und 
1 j \ SSETZUN m > Witcher vl.4 | bekommt es 
entlich so einfache Job, den 
anni darüber entschei- NET ulhon ai mit Untoten 
a ; WERTUNG Herausragend | | zutun. 
den wird, ob jemals wieder 
The Witcher 
Bunt fürs Leben 9 


Mal Das Junggesellenleben ist 
vorbei! Jetzt beginnt die Ehezeit! 


Dass Geralt etliche Schäfer- 
stündchen im Spiel abhält, ist 
bekannt. Nun tritt er mit The 
Wedding vom Ifrit Modding Team 


einen gelungenen, extra kompo- 
nierten Soundtrack. Marc Brehme 


Bei Nacht kämpft Hexer Geralt von Riva auf den Straßen des Dorfes Quiet 


sogar vor den Traualtar. Die Mod MODUS Hamlet gegen zahlreiche Monster wie diese plötzlich auftauchenden Wraiths. 
basiert auf Dialogen und ver- SPIELZEIT Gast de u . 

zichtet auf Kämpfe. Dafür gibt's Mrz) TSCRAD Normal The Witcher 

jede Menge Humor, zahllose An- |& ie Er Englisch 


spielungen auf die Arbeiten von 
Andrzej Sapkowski (dem Schöp- 
fer von Geralt, dem Hexer) und 


6 en 1.4 


Totale Begeisterung 


Dial Lösen Sie das Geheimnis des 
verschlafenen Städtchens! 


Hexer Geralt erreicht das ver- 
schlafene Dorf Quiet Hamlet, 
das bald von grauenvollen Geis- 
tern heimgesucht wird. Nur 
durch Gespräche mit den Bür- 
gern und harte Kämpfe kann 
Geralt diese Herausforderung 


benen Gesprächen der Nicht- 
Marc Brehme 


spieler-Charaktere. 


i (a2Stunden | | 
Nomal | 


überleben. Optisch wunder- en 
schön gemacht, überzeugt GEN... 
Yy E www.hewitcher. 
Wraiths of Quiet Hamlet au- WEBSITE ww aan 
i ßerdem mit einer spannenden | WEN | 
Nicht nur Männer, auch viele Frauen sind zu Ihrer Hochzeit gekommen. Falls Geschichte und gut geschrie- LE Eu N. ] 


Sie beim intimen Plausch erwischt werden, gibt's Ärger mit der Braut. 
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The Witcher 


Der Rest vom Fest 
ID] Die besten Grafik-, Gameplay und sonstigen Mods 


Die umfangreichste Mod dieser 
Rubrik ist Full Combat Rebalance 
(FCR). Sie erhöht den Schwie- 
rigkeitsgrad, ändert die Kampf- 
technik, überarbeitet die Fertig- 
keitenbäume und fügt das neue 
Hexerzeichen „Heliotrop“ ein. 


Grafisch verändern Sie das Origi- 
nalspiel nicht nur mit den bereits 
erwähnten High-Res-Mods, son- 
dern auch mit Perfect Rain und 
Perfect Blood von Roxtar. Wäh- 
rend die erstgenannte Mod das 


Mod fügt Schwertscheiden ein 
Wunsch auch für alle NPCs, die Schwerter tragen. 


The Witcher 


Aussehen und die Geräusche 
von Regen realistischer gestaltet, 
verursachen Waffen mit Perfect 
Blood nun sichtbare Wunden und 
lassen den Bluteffekt realistischer 
erscheinen. Die Dark Geralt-Mod 
macht das Aussehen des Helden 
(Kleidung, Schwert, Augen, Nar- 
ben) düsterer als im Original. 


Spiel mit den Farben 
Die kleinen Erweiterungen Black 
Edition 


Edition und Inferno 


Auflösungserscheinungen 
Da] Hübschen Sie die Spielwelt mit unseren High-Res-Textur-Mods auf! 


Bei vielen Mods, die die Textur- 
qualität erhöhen, sieht man den 
Unterschied zu den ursprüng- 
lichen Grafiken nur beigenauem 
Hinsehen. Nach der Installa- 
tion der The Witcher Texture 
Mod von MasterOfDarkness 
springen Ihnen die sehr detail- 
lierten Texturen im Spiel nun 
regelrecht ins Auge. Die Bö- 
den und Wände wirken klar, so- 
dass Sie jeden Pixel darauf er- 


& & 
versieht Objekte, Gebäude, Wände, Tiere, Minimap, Umge- 
bungsterrain, Rüstung, Bodentexturen u. a. mit feineren Texturen (rechts). 


ES N Ve PC ACTION | 05.2010 


kennen können, genau wie die 
Texturen von Objekten, etwa 
Rüstungen. Mehr als 3.000 
Objektoberflächen erstellte der 
Modder, sogar die Minimap er- 
strahlt in grandioser Schärfe. 
Das hat natürlich seinen Preis, 
denn ohne Dualcore-Prozessor 
und vier Gigabyte RAM stockt 
das Spiel und es kann in größe- 
ren Gebieten sogar zu Abstür- 
zen kommen. 


Mit Doppler's Essence nehmen Sie im Spiel eine 
andere Gestalt an, hier etwa die der Herrin des Sees. 


(Roxtar) überarbeiten die Benut- 
zeroberfläche sowie das Head-Up- 
Display (HUD) so, dass sie einem 
düsteren Flammen-Layout ent- 
sprechen bzw. eher schwarz sind. 
Die Black Edition verpasst Triss 
außerdem etwa rabenschwarzes 
und Shani brünettes Haar sowie 
umgefärbte Klamotten. Mit dem 
Tank aus Doppler’s Essence kön- 
nen Sie in Gestalt nahezu jedes im 
Spiel vorkommenden Charakters 
oder Monsters spielen. Die Scab- 


Nimm zwei! 

Die beste Ergänzung für die Tex- 
ture Mod ist Hi-Res Charakter 
Models. Während Erstere näm- 
lich nur die Spielwelt aufbre- 
zelt, verbessert die Zweite nahe- 
zu alle Nichtspielercharaktere, 
Monster und Tiere mit hoch- 
auflösenden Pixeltapeten. Am 
stärksten wird das an der Klei- 
dung sichtbar. Leder und Metall 
sehen realistischer aus und die 


Alt 


Die Mod Hi-Res Charakter Models (rechts) verbesser‘ 
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bard-Mod des Ifrit Creative Teams 
fügt 17 Schwertscheiden (auch 
für alle NPCs) und ein neues 
Schwertmodell ein. Marc Brehme 


Sonstige Mods 
MODUS 
SPIELZEIT 
SCHWIERIGKEITSGRAD 
SPRACHE 
VORAUSSETZUNGEN 
WEBSITE moddb.com/g 
WERTUNG 


Grafik- und Gameplay- Mods 


Englisch 
The Witcher v1.4 


! 
Ü 


Sichtbare Wunden und realistischeres Blut zeigt die 
Mod Perfect Blood von Roxtar. 


8/0 


Detailfülle bei Falten und Näh- 
ten ist größer als im ungemod- 
deten Hauptspiel. Marc Brehme 


High-Res-Texturen 


MODUS Grafik-Mod 
VORAUSSETZUNGEN Dualcore-CPU, 
4 Gigabyte RAM 
moddb;com/mods 
the-witcher-texturen-mod 
moddb,com/mods/witchercharactermodels 
WERTUNG Sehr gut 


WEBSITE 


jahezu alle Charaktere 


und Monster. Beachten Sie Nähte, Nieten und Lederflächen sowie Ärmel. 
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en 
X 
PHONE & FUSSBALL 


Die wichtigsten Apps 


er ÖF QUEENS 4 \ 
Die 20 besten Szenen | 


Wu” 


BLIZZARD-BÜCHER 
Die f0'besten Geschichten 


DIE ÄRZTE 


Fans wählten die 25 besten Songs 


zu Hause 


Sie sind noch kein Mitglied auf pcaction.de? Das sollten Sie schleunigst ändern! 


eit Anfang 2009 hat die 

PC ACTION, das beste Ma- 
gazin der Welt, einen zeitge- 
mäßen Internetauftritt. Mot- 
to der fantastischen Seite? 
Steht oben über der Über- 
schrift! Ob PC-Zocker oder 
Konsolero — bei uns sind alle 


Gamer willkommen! Die On- 
line-Redaktion um die voll- 
schlanke Spaßkugel Christian 
Gürnth begrüßte Mitte März 
den 9.100sten angemeldeten 
User auf pcaction.de. Also be- 
eilen Sie sich, langsam wird’s 


Komm in die Gemeinde! 


Diese Welt ist eine grausame und ungerechte. Deshalb möchten wir 
Ihnen — den treuen PC ACTION-Fans, aber auch den unwissenden 
einen besseren Ort bieten, der Sie den Ernst des Alltags 


Neulingen 
vergessen lässt. Dieses irdische Paradies wartet auf www.pcaction.de 
auf Sie. Es kostet nicht mal was. Worauf warten Sie also noch? 


eng hier! 


Christoph Schuster 


PC ACTION rockt! Und plaudert mit Rockern! 


Pcaction.de-User FloggingTobi steht dem Namen nach auf die 
Band Flogging Molly und dem Interview nach auf PC-Spiele. 


PC ACTION: Moin, stell dich 
doch mal bitte kurz vor. 
AS: Hi, mein Name ist To- 


bias, Nickname FloggingTobi. Ich 
bin 20 Jahre alt und wohne in der 
zweitschönsten Stadt, Reckling- 
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hausen. Diese wird wahrschein- 
lich nur noch von Fürth getoppt. 


PC ACTION: Dalegt aberjemand 
mit ‘ner ordentlichen Schleim- 
spur los! Wieso gammelst du auf 
pcaction.de rum, statt deine Zeit 
sinnvoll zu nutzen? 

TOBIAS: Bevor mir diese Frage 
gestellt wurde, dachte ich eigent- 
lich immer, dass dies eine sinvolle 
Beschäftigung wäre. Man tauscht 
sich mit anderen Usern aus, hat 
Spaß und ganz nebenbei erfährt 
man auch noch alles Wichtige zu 
neuen Computer- und Konsolen- 
spielen. Ist doch perfekt. 


PC ACTION: Hm, ergibt irgend- 
wie Sinn. Was treibst du denn 
sonst noch so? 

In meiner Freizeit 
spiele ich Fußball, Gitarre und 
natürlich hin und wieder mal 
ganz gerne Copmputer- und 
Konsolenspiele. ;-) 


TOBIAS: 


PC ACTION: Apropos Spiele: 
Welchen Online-Artikel fandest 
du denn zuletzt besonders gut? 
TOBIAS: Den Test zu Dragon Age, 
denn er enthielt viele Informati- 
onen übers Spiel und hat mir bei 
meiner Entscheidung. geholfen, 
ob ich’s kaufen soll oder nicht. 


PC ACTION: Aha, ein Rollen- 
spieler also? Auf welche Games 
freust du dich denn derzeit so? 
TOBIAS: Guild Wars 2, da mir 
die bisherigen Teile schon sehr 
gut gefallen haben und der Trai- 
ler zu GW 2 auch schon recht 
gut aussah, freue ich mich be- 
sonders auf dieses Spiel. 


PC ACTION: Fein. Seit wann 
liest du denn überhaupt PCA? 
TOB » Ich denke, ich habe 
vor drei Jahren zum ersten Mal 
eine PCA in der Hand gehabt. 
Unvorstellbar, wie ich die Zeit 
davor nur ausgehalten habe. 


Pc Acrıon 


COMMUNITY 


Heft verpasst? 


Kein Problem, einfach nachbestellen! 


Rite)sen-Fankit, Modern Warfare-Schlüsselband, 
Babes-Kalender, Crysis Warhead-Dogtag, „PC ACTION 
kocht“-DVDs: In den PC ACTION-Premium-Paketen 
stecken mehr coole Unique Items als in einem durch- 
schnittlichen Diablo-Inventar. Falls Sie eines dieser 
Meisterwerke verpasst haben und diese Lücke unkom- 
pliziert füllen wollen: 
Auf abo.pcaction.de 
können Sie sich die 
letzten Exemplare 
entspannt nach 
Hause bestellen. Al- 
lerdings nur, wenn 
das Internet geöff- 
net hat. Und auch 
nur, solange unser 
Vorrat reicht. Also: 
Gas geben! 


THE WITCHER 21 
ip, 
DIDTES2 TRUE CRIME 


Spielen ohne Grenzen 


Megafett: Die Spiele-Flatrate mit hunderten Titeln! 


Der Traum jedes Spielers: „Ich bezah- 
le € 19,90 im Monat und bekomme 
dafür mehr aktuelle Spiele, als ich zo- 
cken kann.“ gamerunlimited.de lautet 
die Realität dazu und Sie finden den 
Link dorthin auf pcaction.de. Doch da- 


Gamer unlimited 


SPHLLHJLRARGIE _Bawenna say 


SATURN 


Ein deutliches Indiz für das gestiegene Ansehen 
unseres Lieblingshobbys in anderen Bereichen 
der Unterhaltungsindustrie ist die vehement 
geführte Diskussion, ob Videospiele tatsächlich 
Kunst sind und dementsprechend auf einem 
Level mit Film, Musik oder eben Kunst stehen. 
Titel wie The Void, The Whispered World oder 
Machinarium sorgten dafür, dass zuletzt im- 
mer mehr Fachleute einräumten, dass Spiele 
tatsächlich einen höheren Anspruch erfüllen 
können, als nur stumpfe Unterhaltung zu sein. 
Der renommierte US-Filmkritiker und Pulit- 
zer-Preisträger Roger Ebert versetzte diesen 
Entwicklungsbemühungen der Games-Bran- 
che nun aber einen Dämpfer: „Ein offensicht- 
licher Unterschied zwischen Kunst und Spie- 
len ist, dass man ein Spiel gewinnen kann. Es 
hat Regeln, Punkte, Ziele und ein Ende. (...) 


Artikel des Monats — Alles Roger, Roger? 


„Videospiele können niemals Kunst sein!“ — traurige Wahrheit? 


Ein Spiel ohne Punkte oder Regeln hört meiner 
Meinung nach auf, ein Spiel zu sein und wird 
zur Aufführung einer Geschichte, einer Novel- 
le, einem Schauspiel oder Film. Das sind Din- 
ge, die man nicht gewinnen kann, man kann sie 
nur erleben“, so Ebert. Angeführte Beispiele 
wie das fantastische Denkspiel Braid verglich 
er vom Anspruch her mit einem „besseren 
Glückskeks“. Wir müssen wohl nicht erwäh- 
nen, dass diese Aussagen in unserer und vielen 
weiteren Communitys sowie in der Presse eini- 
ge Resonanz hervorrief. So wird sich die schier 
endlose Diskussion über Spiele und Kunst wohl 
noch etwas hinziehen, während wir unser Hob- 
by genießen und mit den Worten schließen: 
Wenn Braid ein Glückskeks ist, dann erreichen 
99 % der veröffentlichten Filme nicht mal das 
Niveau eines besseren Toastbrots! 


100 % Baumwolle? 100 % PCA! 


mit nicht genug: Es gibt keine Vertrags- 
bindung, Sie können jeden Monat kün- 
digen. Oder sich statt der Flatrate fette 
Einzelangebote schnappen: Der Strate- 
gie-Kracher Die Siedler 7 für € 42,95 
klingt geil? Na, dann nix wie los! 


PC ACTION strickt? Und alle so: „Yeaahh!“ 


Spiele-Highlights wie Blood Bowl, Avatar oder Plants vs. Zombies. 


Endlich bahnt sich die Sonne ih- 
ren Weg in unsere unwürdigen 
Leben. Deshalb haben wir neben 
den üblichen coolen Pullis und 
feschen T-Shirts das kultige neue 
1337-Time-Shirt im Sortiment. 


genialen PCA-Shop (in Koopera- 
tion mit 3Dsupply — einfach auf 
pcaction.de im Menü auf „SHOP“ 
klicken)! Wie gewohnt topaktuell, 
witzig, qualitativ hochwertig und 
trotzdem zum Freundschafts- 


Natürlich wie immer im grenz- 


preis. Gern geschehen! 


Blog des Monats — „Ehrlich währt am längsten? Das war einmal...“ 


Pcaction.de-Userin Franziska zeigt sich verärgert über Ubisofts andauernde PC-Spieler-Gängelung! 


Dass Ubisofts Pläne immer weiter in Richtung Konso- 
len gehen, war schon eine ganze Weile bekannt. Jetzt 
weigert sich Ubisoft sogar, einen Patch für Assassin's 
Creed 2 herauszubringen, da der Computer angeblich 
keine Zukunft hat. Doch das ist nur das kleinere Übel. 
Denn Ubisoft spuckt allen ehrlichen Spielern regelrecht 
ins Gesicht: Bereits auf der Spielehülle begegnet man 
der Aufschrift „Eine permanente Internetverbindung 
wird benötigt‘, die schon nichts Gutes verheißt. Sofort 
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beim Spielstart muss man sich auf dem Ubisoft-Ser- 
ver ein Benutzerkonto erstellen, durch das Ubisoft an 
eine riesige Masse an persönlichen Daten kommt. Der 
Launcher verbindet den Spieler mit dem Server, wo- 
durch Ubisoft ebenfalls genau weiß, zu welcher Zeit 
man wie lange online ist. Sobald die Internetverbindung 
abbricht, kann man nicht mehr weiterspielen und in 
vielen Fällen stürzt das Spiel auch gleich ab. Zudem ist 
der Server von Ubisoft extrem anfällig. Nie zuvor gab es 


eine bessere Werbung für die Cracker-Szene als jetzt, 
da die enttäuschten Spieler den Crack als einen Rache- 
und Befreiungsakt sehen, der die Rebellion gegen Ubi- 
soft und seine untragbare Spionage darstellt. Als hätte 
man den Käufer nicht schon genug verärgert, folgt nun 
noch die Tatsache, dass man das Spiel nicht einmal be- 
sitzt. Die Eigentumsrechte am erstandenen Produkt be- 
kommt der Spieler nicht, Ubisoft darf ihm jederzeit un- 
begründet das Recht zum Spielen entziehen. 
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Chrome: ALAN WAKE 


Specforce 


In diesem Shooter jagen Sie im 
22. Jahrhundert als Mitglied 
einer Spezialeinheit Drogen- 
händler. Dazu greifen Sie auf ein 
dickes Waffenarsenal zurück 
und kommandieren Kampfrobo- 
ter. Mehr dazu auf Seite 143! 


GENRE Ego-Shooter 
VORAUSSETZUNG 1,3 GHz, 256 MB RAM 
SPRACHE Deutsch 
MEHRSPIELER Internet/LAN 
INTERNET www.specforee.techland.pl 


Client: Regnum Online 


In einer Fantasy-Welt kloppen Sie 
sich mit anderen Spielern, erfüllen 
Quests, stürmen Burgen und legen 
Sie fiese Monster um. Weitere In- 
fos finden Sie auf Seite 144. 


GENRE Online-Rollenspiel 
VORAUSSETZUNG 800 MHz, 256 MB RAM 
SPRACHE Deutsch 
MEHRSPIELER Internet 


INTERNET http;//regnum.gamigo.de 


Die uns von den Herstellern zur Verfügung gestellten 
Vollversionen sind in der Regel auf die neueste Ver- 
sion gepatcht. Um Ihnen die Vollversionen auf un- 
seren DVDs bereitstellen zu können, sind manchmal 
Veränderungen der Installationsroutinen notwendig. 
Aus diesem Grund kommt es vor, dass Internet-Pat- 
ches zur Verkaufsversion der Spiele nicht mit unseren 
Vollversionen funktionieren. Bedenken Sie deshalb: 
Sollten Sie dennoch solche Updates verwenden, kön- 
nen wir die Funktionsfähigkeit der Software nicht 
mehr garantieren. 


Casshern 


In einer fernen Zukunft ist die 
Erde nach einem 50 Jahre wäh- 
renden Krieg völlig verwüstet. 
Ein Großteil der Bevölkerung ist 
unheilbar krank. Der Wissen- 
schaftler Dr. Azuma arbeitet 
an einem Heilmittel. Doch dann 

erschafft er bei einem Unfall 

im Labor zufällig hochintelli- 

gente Mutanten, die die Menschheit als Bedrohung ansehen ... 
Zusätzliche Infos finden Sie auf Seite 143! 
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Vollversion 


e Geradliniger Shooter mit umfang- auf DVD 


reichem Waffenarsenal 
 Spezieller Hightech-Kampfanzug, 
der schneller, unsichtbar oder kurzfristig unverwundbar macht 
° Weitläufige Areale für fordernde Gefechte 
« Verschiedene Fahrzeuge, darunter auch gepanzerte Kampfroboter 
® Spannende Story 
» Realistische Grafik 


Eine neue Droge macht aus unbescholtenen Bürgern skrupellose Terroristen. Als Mitglied einer Spe- 
zialeinheit jagen Sie im 22. Jahrhundert die Händler dieser Drogen. Eine Spur führt auf den Planeten 
Estrella und zum Industriekonzern Loregen. Kaum sind Sie auf dem Planeten gelandet, eröffnen die 
Wachmänner des Konzerns das Feuer auf Sie und ein Kampf auf Leben und Tod entbrennt. 


Systemvoraussetzungen: Windows 98/ME/2000/XP, Pentium IIl/AMD Athlon mit 1,3 GHz, 256 MB 
RAM, Grafikkarte mit 64 MB RAM, Direct-X-8.0-kompatibel, 1,8 GB freier Festplattenspeicher 


Film-Info 


Ge SS FH ERN Se ca. 142 Minuten 
N eschnitten siehe DVD-Hülle 
Erscheinungsjahr. 2004 


a 1 Regie Kazuaki Kiriya 
u Darsteller Yüsuke Iseya, Komiko Asö, Akira Terao 


Produktionsland 


Die Erde ist nach einem 50-jährigen Krieg völlig verwüstet und nahezu alle Überlebenden 
sind unheilbar krank. Bei einem Unfall im Forschungslabor von Dr. Azuma entstehen intelli- 
gente Mutantenwesen, die sich selbst „Neo Sapiens“ nennen und der Menschheit den Krieg 
erklären. In einem gefährlichen Experiment erweckt Azuma seinen im Krieg gefallenen Sohn 
Tetsuya wieder zum Leben, doch dieser entwickelt dabei übernatürliche Kräfte. Schnell er- 
kennt Tetsuya seine wahre Bestimmung: Er ist Casshern, Beschützer der Menschheit! 
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DER EWIGE KAMPF ZWISCHEN GUT UND BÖSE 

Das Böse greift nach dem Thron des Königreiches Regnum: Nehmen Sie als 
Magier, Krieger oder Bogenschütze aufseiten des Guten den Kampf um die 
Macht im Königreich auf. Einzelgänger kommen dank spannender und kniff- 


Features: 


=> Kostenloses 3D-Online-Rollen- 
spiel (MMORPG) 


"+ Drei Charakterklassen (Krieger, 


iger Quests ebenso auf ihre Kosten wie all jene, die gerne in einer Gruppe auf Magier, Bogenschütze) 
Monsterjagd gehen. Bauen Sie Ihre Spielfigur vom Novizen zum mächtigen 
Kämpfer aus. Ob aggressiver Nahkämpfer oder taktischer Krieger, der Gegner 
aus der Ferne ausschaltet: Sie bestimmen, wie sich Ihr Avatar entwickelt. 


"=> Detailreiches Player-vs.-Player- 
und Realm-vs.-Realm-Gameplay 
mit aufwändigen Schlachten 
gegen andere Mitspieler oder 
computergesteuerte Gegner 

«+ Drei verschiedene Welten: das 
farbenfrohe Waldreich Syrtis, 
die kühle Eiswelt Alsius und das 
staubige Wüstenreich Ignis 

+ Differenzierte Charakterentwick- 
lung mit vielfältigen taktischen 
Varianten 


«> Erobern Sie Burgen und Festungen 


ZIEHEN SIE MIT ANDEREN IN DIE SCHLACHT 
Abenteuerlustige Kämpfernaturen messen sich in PvP- und PvE-Schlach- 
ten (Kämpfe und Schlachten gegen Mitspieler oder computergesteuerte 
Gegner). Erobern Sie gemeinsam mit Mitspielern in einer Gilde gegnerische 
Burgen oder Festungen oder verteidigen Sie Ihre eigene Festung gegen die 
Übergriffe verfeindeter Allianzen. 


Y 
en 


* 


MINIMALE SYSTEM-VORAUSSETZUNGEN: 
CPU: Intel Pentium 4 2,4 GHz/AMD Athlon 2500+ 

® Arbeitsspeicher: 512 MB RAM 

® Grafik: Nvidia Geforce 2MX/Ati Radeon 7500 

® Freier Festplatten-Speicherplatz: 1,5 GB 

® Betriebssystem: Windows XP, Windows Vista, Windows 7 
® Benötigt ständige Internetverbindung 


HEFTVORSCHAU / IMPRESSUM 
In der nächsten Ausgabe: 


Schnell, schneller, Blur! Das rasante, actionreiche Rennspiel von 
Activision besticht durch coole Power-ups und packende Duelle mit 
knackigen Computergegnern. 


Die vergessene Zeit, so der Unter- Die Beta für das dritte Add-on zum 
titel, orientiert sich wieder mehr Online-Rollenspiel World of War- 
an den Ursprüngen der Serie. craft startet bald! Wir sind dabei! 


», 
en a. SORERE 
PRO EVOLUTION SOCCER 2011 8 SPLIT/SECOND: VELOCITY 
Wir besuchen die japanischen Ent- Need for Speed trifft Burnout auf 
wickler, umeinen ersten, exklusiven zerstörbaren Strecken — schnell, 


Blick auf die Kick-Sim zu werfen. hart und unheimlich spaßig. 


a PC ACTION 07/1 
u + Film: Nult Nolre: 
/ Die schwarze Nacht 


Insektenforscher Oscar arbeitet wie besessen in einem Museum 

an seiner Forschung. Als eines Tages eine mysteriöse Frau in 
sein Leben tritt, nimmt.er sie mit nach Hause. Damit beginnt die 
wildeste, kränkste und bizarrste Nacht seines Lebens. Ein sur- 
reales Meisterwerk, an dem David Lynch seine Freude hätte. 


Ab 9.6.2010 im Handel! 
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D a 5 A } i a N t etzft rn *=krankes Zeug, das woanders keinen Platz gefunden hat 


... mit Typen, die Ihnen vielleicht beim Lesen des Hefts aufgefallen sind. 


Was, wer bist du 


Das Leben ist kein Ponyhof, Geld- 
verdienen kein Zuckerschlecken 
und eine PC ACTION-Produktion 
keine reine Fünf-Mann-Veranstal- 
tung — darum finden Sie zwischen 
den nobelpreiswürdigen Artikeln 
von Fischer, Krauß, Frank, Schu- 


ster und Brehme auch immer 
wieder Zeilen weniger bekannter 
Autoren, die wir uns von Schwe- 
stermagazinen wie der PC Games 
oder der Play? ausgeborgt haben. 
Und das haben die Knaben zu ih- 
rer Rechtfertigung vorzubringen: 


The Witcher 


“ 
Ero 


f 


Christian Schlütter 
SCHRIEB DIESE AUSGABE ÜBER: 


trategie, Ego-Shooter, Rollenspiele 
VERTREIBT SICH DIE FREIZEIT MIT: 
Farmville und seiner Masterarbeit 
WÄRE GERNE: 
$ea-Shepherd-Crewmitg! 
GIBT IHNEN FOLGENDEN RAT: 


Ver seinen Hu 


d. Googeln! 


PC ACTION 


Sebastian Weber 
SCHRIEB DIESE AUSGABE ÜBER: 


BEVORZUGT DIESE 
go-S r,Rollens 
VERTREIBT SICH DIE FREIZ 
Zocken. Sonne und so sind übe 


WÄRE GERNE: 


GIBT IHNEN FOLGENDEN RAT: 


SCHRIEB DIESE AUSGABE ÜBER: 
FIFA 


AV 


2010 


Jersia un 
BEVORZUGT DIESE GENRES: 
Action, (Online-IR ollensp iel, Sport 


VERTREIBT SICH DIE FREIZEIT MIT: 


ar das noch mal? 


WÄRE GERNE: 
| GIBT IHNEN FOLGENDEN RAT: 


er Cowboy. Oder Polizist 


Redaktionszuwachs 


Das Leben ist kein Ponyhof, Geld- 
verdienen kein Zuckerschlecken 
und die PC AC... ach, was erzäh- 
len wir Ihnen das, Sie wissen das 
doch längst. Manchmal ist das Le- 
ben aber immerhin ein Kinderge- 
burtstag — zumindest für die Fa- 
milie des Kollegen Krauß, der sich 


Robert Horn 
SCHRIEB DIESE AUSGABE ÜBER: 


from Liberty 


SPIELT ZURZEIT: 


Sitzpinklern das Stehpinkeln 
WÄRE GERNE: 


Besitzer eines $teak-Restauran! 


GIBT IHNEN FOLGENDEN RAT; 


lark, bi 


as einen Sinn? Ic} 


Sebastian Stange 
SCHRIEB DIESE AUSGABE ÜBER: 


ISST GERNE: 


Wurs ak: n und Wurstsal 
VERTREIBT SICH DIE FREIZEIT MIT: 
Kennzeichen von Falschparkern notieren 


WÄRE GENRE: 


at 


einfach während der Heftproduk- 
tion davonstahl, um seiner Frau 
beim Kinderkriegen zuzusehen. 
Wie Sie auf nebenstehendem Bild 
erkennen, ist die Kleine nun da, 
hat bereits die Manieren ihres Pa- 
pas und grüßt recht herzlich alle 
PC ACTION-Leser. 


| SA NVIDIA. 
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